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CLAIR 2X81 Oder SINCLAIR ZX SPEC- 
TRUM zu kaufenund dann auch 
wlrkllch zu genieBen 1st der W&g 
zum Sincialr-Fachhandler, von de- 
nen esvOber 300 1^ der Bundes- 
republlk.gibt Nur da bekommer) 

sie SINCLAIR mit al lem; fachkund i\ Programmlerbar In BASIC und Ma*- 
e Beratung, zubehOV, software' schlnensfrrache IZ80A). Vtfllig neu 
nd die driglnal-Garantie. Nur \ gestaltetes Kassetten-lnterface. 



Ilche Tastatur mit 40 Tlpptasten. i 
Hochaufiosende Graf ik durch 256 
Puntcte waagrecht und 192 senk-/ 
recnt und belleblger Mlschuna 
von Graf Ik und Schrift L0AD4 
SAVE In Hochgeschwlndfgkel- 



relchsten Personal-Computer oer 
welt, jetzt fur etnen Bru9nteil der 
Summe zu haben, die wergleich- 
bare Computer kosterfr-Die-Mas- 
senverbreitung dieses weltweat. 
bellebten Gerates (bisher iiber 
Million Kaufer) macftt elnen se 
satione/len prels rrragllcri, Inkitfsl- 
elrj 212-seltiges Handtykh, 



ve eirj 212-seitiges 

belm Sinclair Fachhandler slnd \cipa rh oitpnfliirhniii-hPiiincppin Netzteil und alle/Anschlusse\ Da- 
Sle gut aufgehoben - garantiert! I * L^^nauch nurbe^ b& . ^ mG& ^ m ^ ]cm 



Sinclair zx Spectrum - der Heim- 
computer, der das Wunderbare 
lelstet: eln Kleinrechner, der es 
auf seine welse rnlt elnem rlch- 
tlgen GroBrechner aufneftmen 
kann.MathematlscbeFunktlonen 
und operationen wle bel grosen 
Profi-Geraten. 8-belieblg elnsetz- 
bare Farben fur Vorder- und Hin- 
tergrund. BEEP-Kommandos Ober 



autorislerten FachhSndlern die 2 
unentbehflichen deutschen dri- 
ginal-Handbucher zu jedem de- 
rat. Und Sie erhalteVi nicht pur 
elnen computer mit Zukunft.son- 
dern auch elne Anlage mit fast 
unbegrenzten Ausbaumrjgiicn- 
keiten. Der zx spectrum 1st ein 
GerSt, das seinem Namen Ehre 
macht; das Spektrum von Spec- 
trum reicht unendlich weit! 



gespart; Assernbler iiber/lie USR- 
Taste. Eingebauter syntax-Check 
miC/tursor. Keyboard mit 40 Tip 
fasten, fur craflk, symbole und 
zelchen. wle den /SINCLAIR' zx 
SPECTRUty'glbt es/den zxsi mit 
der original-Sinciair-carantie nur 
Von uni? Und direfct bei'unseren 
autorislerten Fachhandlern. 



iir-itrlalr- 




vroileinrenQfiQiiwi-sinciDir 

Detommen, «Qt Ihnen 
unser Hanoicrnaenwels. 
Sctire-lDcn Sie uns. 
Slncl a l r>ce nera l ve rira t u n g 

DeutKWano. Postf am SS52 

8012 ortobiunn. 



der Portable Computer des Jahres 1 983* 



Kay pro bietet Computer- Power 
pur. Im robusten Alu-Koffer; 
alles, was Sie zum aktiven 
Computem brauchen. Slnn- 
volle, zigtausendfach bewahr- 
te Technologie. Dazu eln Inte- 
griertes Software- Pa ket, das 
sich sehen lassen kann - und, 
mit clem Sie sofort arbeiten 
konnen! 

Und dann der Preis: Sotrag- 
bar wie die ganze Maschine. 
Fragen Sie den Handler in 
Ihrer Na he. Oder schreiben - 
Sie uns. I 



Daten zurTechnik: 

CPU Z-80. 2.5 MHz. 64 kB RAM. C P/M 2.2 
Massonspeichor: 2 X 191 kB (formatter!) 
fur Kay pre tl, 2 X 394 kB fur Kaypro 4 und 
10 MegaBytes fiirden Kaypro 10! Ein 
Monster-Monitor (grun) mit fast 25cm. 
Riesig: 80 Zeichen und 24 Zeilcn. Proti- 
Tasiatur DIN-Doutsch. Rechen-Tasten- 
block, Irel programmlerbare Tasten. 
Centronics'und RS232 C-Schnittstelien. 
12...14 kg.je nach Modell; Breite 46, 
Hbhe 22. Tlefe 42 (cm). 



"nuSfiewflnll von ttitirenden 

amenkanischen und ■ ur. .[■.■..- in r Jfmrnallsien 
im Audrag H« CHIPMflfiMini. 




Software inklusive: 

WORDSTAR - dor Star unter dan Text- 
vorarbeilungsprogrammen. THE 
WORD PLUS ein brandneues -Worter- 
buch- {in Deutsch!). SUPERCALC - cin- 
fach super fur Planung und Kalkutation. 
M-BASIC zum Programmieren. 
Und: d*BASE II von Ashton-Tale. das 
Programm urn Daten zu verwalten. Ein 
Kniiller fiirjedenComputer-Besitzer. Das 
ist die STANDARD -Software beim 
Kay pro 1 1. Im Kauf preis enthalten! 



der komplette Computer 

KAYPRO Europe 
Buro Deutschland 
RoBmarkt 15, 6O00 Frankfurt/ Wain 
Tel. 0611/ 1344 123 
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Wir haben neue, spannende 

Spectrum-Spiele getestet, darunter 

auch Manic-Miner 118 
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Spielend rechnen lernen: Mit »Zah- 
lenpuzzlett macht's auch 8- bis 1 7- 
JShriffen SpaB. Noch mehr uber 
Lernspiele fur den Dragon 32 
ab Seite 30 




Lf sting das Monats: 

Fiir nApfel Kobolds Dachbodenu 

gab es 2 000 Mark in bar 112 
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Farbdrucker zu gewinnen: 




Mitrnachen 
macht SpaR 



Unsere Leser haben von 
Anfang an begeisterl mitge- 
machl. Vieles davon konnle 
sich — schon aus Tetmin- 
griirtden — nicht gleich. in 
der zweiten Ausgab© aus- 
wirken. sondern zetgl sich 
erst in diesem Hefl — und 
natualich. in den fokjenden, 
So finden Sie in dieser Aus- 
gabe aim etsien Mai das 
■Listing des Monats«, das 
seinen Autoien 2000 Mark 
eingebracht hat: das Spiel 
•Apfel-Koboldt. Wenn Sie 
glauben, selbst ein gleich 
gules oder besseres. inler- 
essanteres oder nutzliche- 
ies Programm zu haben. so 
sehicken Sie es docb an die 
Redaklion. Vielleichi gehd- 
xen die nachsten zwei Tau- 
sender schon Ihnen. Einsen- 
den konnen Sie jede Art von 
Programmer! — neben un- 
lerhaltsamen auch Uernpro- 
gramme, Utilities oder An- 
wendungssoXtwaie. Das Mit- 
machen lohnl sich ja auch 
dann, wenn Ihr Beitrag nicht 
zum Listing des Monals wer- 
den solUe: Pur andere Pro- 
gramme, die wir veroffentli- 
chen, gibt es bis zu 300 

Mark Honorar. Einzelheiten 
stehen auf Seiie 63. 

Zum zweiten Mai seben 
Sie diesmal. was andere Le- 
ser von bestimniten Spielen 
xialten. Wenn Sie selbst dar- 
an Inleresse haben, etnrnal 
neue Spiele — oder auch an- 
dere Software — zu testen, 
dann schreiben Sie uns bit- 
le. Details finden Sie auf Sei- 
ne 123. 



Auf den Milmach-Karten 
fand sich sine Fttlle von 
Wunschen, was die einzel- 
nen ktlnfiig gem lesen wol- 
len. Wir werden diese Infor- 
mationen laufend auswer- 
ten, damit Sie in Happy- 
Computer moglichst viel 
von dem finden, was Sie be- 
sonders inteiessiert. Ich 
mufi Sie alterdings um etwas 
Geduld bitten; Da es eine 
betrachtliche Zeit dauert. 
bis eine Zeitschrift gesetzt, 
gedruckt und dorthin gelie- 
fert isE, wo Sie Ihr Exemplar 
kaufen, kcinnen wir in der 
Regel friiheaiens im tiber- 
n^chsten Heft auf bestimmte 
Zuschriften reagieren. Und 
da bringen wir aus Platz- 
griinden bestenfalls einen 
Teil dessen unter, was auf 
den ganzen Karten ge- 
wlinscht ist. Das gilt auch 

fUrs Leser forum. 

Auch das Beantworten 

der vielen Anfragen und 
Angebote nimmt Zeit in An- 
spruch: Wir haben schon 
neue Milarbeiter eingestellt, 
damit es ab Januar schneller 
geht. Eine weitere Beschleu- 
nigung erwarten wir in eini- 
gen Fallen vom Compute r- 
Einsatz, Seien Sie uns bitle 
nicht bose, wenn es am An- 
Tang etwas langer dauert — 
wir mochten die viele Post 
auch lieber schnel ler erledi- 
gen. Und ein Programm zum 
aulomatischen Beantworten 
von Mitmach-Karten dlirfle 
leider noch einige Zeit auf 
sich warten lassen.... 

Mrchnol Pauly, Chofredafcteur 



Drucken Sie ClUck- 
wunschkanon? Der Einsen- 
descbluB iur unseren Wett- 
bewerb ■Wer druckt die 
schbnsle Giuckwunscltkar- 
te?«. bei dem es als eraten 
Preis einen Mehrfarben- 
drucker zu gewinnen gibt. 
wird auf vielfaltigen 
Wunsch bis 10. Januar 1983 
venangerl. Viele Leser 1ml- 
ten n-amlich milgeteilt. sie 
wolllen sich zwar gern betet- 
li^en, kdnnen aber den ur- 
sprunrjlich festgesetzten 
Termin nichl einhalten. 
Noch einmal kurz air Erin- 
nerung: Wir suchen die 
schbnste WeihnachCs- bezie- 



hungsweise Neujahrsgluck- 
wtinschkarfe, die mil Com- 
puterhilfe erstelll wiude. 

Neben dem Hauplpreis, 
einem 7-Farbdiucker von 
Seikosha, gibt es als weitere 
Preise vier Kartons mil je- 
weils 1 000 Endlos-Kaiieikar- 
ten. (Lochrand; Format DIN- 
AS) sowie eine Reihe von 
HC-Jahresabontiements zu 
gewinnen. AuBer einem Mu- 
sterausdruck Cbitle nichl 
knicken!) mussen Sie uns ei- 
nen kurzen Brief mil Ihrem 
Absender und der Angabe 
sehicken, welche Hardware 
(Computer, Drucker, Plot- 
ter) Sie verwendel haben. 



ComputerStunde ab 7,50 Mark 



Fur eine Gebuhr von 7,50 
Mark pro Stunde kann man 
bei der Bremer Firma HSC 
Siebert einen IBM-Personal 
Computer benutzen. Die 
Moglichkeit. im Ausslel- 
lungsiaum der Firma einen 
Computer nichl nur auszu- 
probieren, sondem bei Be- 
darf auch benutzen zu J:6n- 



nen, erfieul sich bereils gro- 
Ber Beliebtheil. Bei IBM 
selbst ist's leuier: In den 
■Lernsludios* in den 3BM- La- 
den 03eispiels\veise in Diis- 
seldorf, MUnchen, neuer- 
dings aber auch im Kar- 
siadt-Einrichtungshaus in 
Dortmund) kostet die Com- 
puter-Si uncle 21 Mark. 



Akustikkoppfer fur 348 Mark und 
Micro-Color-Computer 



Bei Tandy gibt es den ersten 
billigen Akustikkoppler C3-I6 
Mark) mil FTZ-Zulassung. Er 
kann also, ohne dnB Arger mil 
der Posi befurchtet werden 
muft. in Verbindung mit jedem 
TelefonhGrer benutzt werden. 
Die Dateniibertragung rUckt 
damit auch finanziell in den Be- 
reich der Privat-Anwendungen. 

Neu gibt es bei Tandy jetzt au- 
Betdem einen TRS-80 Micro- 
Colo r-Computer Model I MC 10. 
dei 22 x 18 x 5 cm miBt und 348 
Mark kostel. Die 4 KByte RAM 
der Grundversion konnen 
durch Aufsle-ckeni eines 16-K- 
Moduls auf insgesamt 20 KByle 
RAM auFgertlstel werden. Se- 
rienrnaBig sind seriQlla Schnitt- 
stelle fur Modems und Drucker 
so'me eine Kasseltenreeorder- 
Sclmiitsielle vorgesehen; ein 
UHF-Modulator, der den An- 
schluB an Fernsehempfanger 



erlaubl, ist eingebaui. Am Bild- 
schirm lassen sich 16 Zeilen h 
32- Zeichen und Grafiken (bis zu 
achi Farben) darstellen. »Prak- 
tisch alio Programme, die auf 
einem TR&aO-Color-CompuIer 
laufen. kdnnen mit geringen 
Anderungen auf den Micro-Co- 
lor-Computer ubernommon 
werden*. leilte Tandy mit. Der 
MC 10 sei aufwariskompatibel 
zum Color Computer: speaelle 
Programme fur den MC 10 sei- 
en in Kilrze verftlgbar. 

Zum AnschluB an den Color- 
Computer und den MicroCo- 
loi-Computer' eigne! sich der 
Therm opapierdruckor TP 10 
von Tandy (278 Mark; Thermo- 
papierrolle 4.75 Mark). Er kann 
95 ASCII-Zeichen und 16 Block- 
Gralikzeichen darstellen und 
schaflt bis zu 32 Zeichen pro 
Zeile (30 Zeichen pro Sekunde) 
auf 10.S cm Thermopapier. 



Tandys neuer 
34S-Mark'Heim- 
computer MC 10 
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Die japanischen Super- 
Heimcomputer 

Leute, wer bis jetzt gegiaubt hat, die besten Heimcomputer kamen 
entweder aus Amerika Oder Gro/Sbritannien, wird im nachsten Jahr 

ganz gehdrig umdenken mussen. Warum? Weil sich »Happy- 
Computer« vor kurzem in Japan umgesehen hat und auf der gro- 
lien Herbstmesse in Osaka Heimcomputer-Erlkdnige entdeckt hat, 
die die Welt bis dahin noch nicht gesehen hat »MSX-Computer« 
werden sie genannt, und wenn diese Dinger erst einmal bei uns 
auftauchen, gibt es fur den Computerfreak kein Ha/ten mehr: Dann 
wird er sich in diesem Schlaraffenland an Programmiermoglichkei- 

ten, Grafik, Sound verbeiflen. 




DIbsb klBino japanische Dame am Sanyo-MSX-Computer 
braucht kein Mafbuch mefir: Der Bifdschirm 1st lustiger 



Bevor es gleich in die Vol- 
len gehl mil Dalen, knallhar- 
ten Informationen ttber 
Hard- und Software, zu- 
nachst ein paar giundsatdi- 
che Bemerkungen dazu. 
was denn nun hinler diesem 
Begriff -MSX- eigenllich 
steckt. der genauso eingan- 
gig klingl , wie BMX bei den 

heiBen Gelandefahrradein. 

Microsoft und ein gu- 

tes Dutzend Com- 
puterherstel/er schla- 
gen zu 

»MSX« bedeutet nichts an- 
deies als "Microsoft Super 
Extended!, und die Einge- 
weihten blicken sofort 
durch, daB dahinter der 
amerikanische Software- 
Riese Microsoft stecken 
mu6, del mil seinem Micro- 
soft-Basic bereils die Well 
erobert hat. Richtig — Mi- 
crosoft hat wieder einmal zu- 

geschlagen und scheint auf 
dem besten Weg zu seln, 
das Programmiergeschaft 
vorn Ideinen Heimcomputer 
bis zum ausgewachsenen 
16-Bit-Profi-System zu be- 
herrschen. 

Die Japaner woJlten einen 
Standard, der es gestatten 
soilte, die babylonische 
Com pute r-Sprachen vie I [alt 
unter einen Hut zu bringen. 
Microsoft loste das Problem: 
Jelzl haben die Japaner ih- 
ren Standard: MSX. Wer 
aber die Mentahtat der Ja- 
paner kennt, weifi, dafl sie 
imraer einen Joker im Armel 



haben. Den zu erraten ist 
auch gar nicht schwer. Mil 
diesem Standard haben sie 
einen TttroJfner fur japani- 
sche Computer auf der gan- 
zen Welt: Viele, viele Com- 
puter sprechen die gleiche 
Sprache. und die Software 
lauft deshalb auf genauso 
vielen, vielen Maschinen. 
Bei MSX-Heimcomputern 
gibt es also keine Anpas- 
sungsprobleme, keine 
Schwierigkeiten, daB die 

Software nicht lauft und so 
weiter. Der geniale Schach- 
zug konnte gelingen. Aber 
welche Japaner stecken 
denn nun dahinter? 

Wer die Namen der MSX- 
FirmGn hort, wird sich zu- 
nachsl einmal wundern. 
Donnerwetter, das sind 
doch Firmen, die bisher bei 



uns zum Teil gar nicht als 
Computerfirmen bekannt 
sind! Das sind doch Firmen, 
die bisher nur fiir heiBen 
Sound im Ohi und scharfe 
Videobilder auf der Matt- 
scheibe sorgten! Das sind 
Namen wie Sony, JVC. Mat- 
sushita (hierzulande besser 
unter dem Markennamen 
National Panasonic Oder 
Technics bekannt), Toshiba, 
Sanyo, Hitachi, der Fotorie- 
se Canon, Mitsubishi, Pio- 
neer, Molorrad- und Orgel- 
spezialist Yamaha, NEC. Fu- 
jitsu. General und Kyocera, 
eine Schwesterfirma von 
Cybernet. Zu diesem Ulu- 
stren Kreis japanischer 

Elektronik-High-Society 
sloBt auBer Microsoft noch 
die amerikanische Truppe 
von Spectravideo (das sind 



die mil dem roten joystick 
im Computer). Erst im juni 
dieses Jahres wurde der 
Standard mit Handscblag 
besiegell, und unter diesem 
Aspekt ist es schon fast 
furchterregend, daB wah- 
rend der Japan Electronic 
Show Mitte Oktober bereits 
elf iunktionsfahige Modelle 
von MSX-Computern von 
sieben Firmen vorgeslellt 
wurden. Hier die Details: 

Fangen wir beim Walk- 
man-Erfinder Sony an, der 
damit schon einmal ein welt- 
weites Fieber ausgelost hat. 
Vielleicht schalfen es auch 
die MSX-Computer, die auf 
den Namen >Hit Bit* hdren 
und umgerechnet S40 Mark 
kosten. Das erste Modell, 
der »Home Intelligent Com- 
puter«, tragi die Bezeich- 
nung HB S5 und hat ein 
knallrotes Kostilm. Wie alle 
MSX-Computer — und das 
ist Teil des Standards — hat 
der HB 55 eine 32-KByte-Ka- 
pazitat und von Haus aus 16 
KByte RAM. Die minimale 
SpeicherkapazilSt beim 
Standard wurde ubrigens 
auf 8 KByte RAM fesigelegt, 
Dei Sony-E rstgeborene 
bring! also irnmerhin schon 
das Doppelte. AuBerdem 
kann mit einem Expander 
die Gesamikapazitat au f 32 
KByte RAM ausgebaut wer- 
den. Bei alien MSX-Compu- 
tern — soviel auch gleich 
vorweg — ist das MSX-Basic 
schon auf ROM eingebaut. 
Fertige Programme, sofern 
man nicht gleich an die Pro- 
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grammiererei rangeht, wer- 
den in den Programrnschlitz 
oben auf der rechten Seite 
eingeschoben. Schon jetzt 
gibt es neben einer Vielzahl 
von Spielen, die vor allem 
beziiglich Sound und Grafik 
selbsl Coleco-Spiele in den 
Schatien stellen, so nUtzliche 
Dinge wie Kalkulation, Text- 
verarbeitung und Dateiver- 
wallung. Die Besonderheit 
des Sony-Compulers im 
Vergleich zu den anderen 
Brtidern der MSX-Familie isi 
die »Blank Cartridges Da- 
hinter verbirgl sich eine 
■Ieere« Datenkartusche, die 
etwa 8 KByte Informationen 
aufnehmen kann und -ein- 
fach in den Schlilz gesleckl 
wird, der normalerweise 
Spieie Oder andere Fertig- 
programme aufnimml. Eine 
guie Idee, denn zum Spei- 
chern von Progr-ammen. Da- 
ten oder Texten braucht 
man daher nichi unbedingt 
den sonst ublichen Kasset- 
tenrecorder otfei Floppy- 
Laufwerke. Trotzdern: Sony 
bietel einen passenden Re- 
corder fur etwa 150 Mark 
gleich mit an: TCM 3000 D. 
Gut gelbst 1st bei alien MSX- 
Modellen die Cursorsteue- 
rung: Bin Tastenfeld an der 
rechten Seite sorgt filr be- 
quemes Zuiechtfinden auf 
dem Monitor Oder Fernseh- 
sehirm. Augenfallig 1st der 
passende Joystick, der nicht 
nur fur Rechts- und Links- 
hander konzipierl wurde, 
sondern auch so ergono- 
misch in der Hand liegt wie 
der Schalthebel eines Auto- 
mobils mit Aulomatikgetrie- 
be: Er erinnert auch an den 
GasknOppel fur die Trieb- 
werke im Pilotencockpit ei- 
nes Jumbo-Jets. 

Die gezeigte Fertigsoftwa- 
re — und Sony zeigte wirk- 
lich mehr a Is seine Mitbe- 
werber — beeindruckte vor 
allem durch ihre ausgereifte 
Meniitechnik, die selbst von 
den Eliern eines echten 
Computerfreaks auf Anhieb 
beherrscht werden kann. 
Garantiert haben die Japa- 
ner an so etwas gedacht, 
denn auch dort ist es so, daft 
das Jungvolk den Alteren 
vormacht, was ein Compu- 
ter so alles kann. Jetzt inter- 
essietl natiirlich, warm auch 
bei uns dieser Leckezbissen 
auftaucht. Happy-Computer 
bohrte beim International 
Product Manager nach und 
— man h&re und staune: Im 



Frilhjahr 84 will man sich aoif 
den Weg nach Deutschland 
machen. Sogar eine Ver- 
kaufsorganisa lion entstehe 
bereils in Koln. 

Nebenbei bemerkt: Noch 
ein neues Modell, der SMC 
777 mit eingebautem 3.5- 
Zo!l-Fioppylaufwerk er- 
blickte das Licht der Welt 
und soli demnachst auch 
MSX-tauglich gemacht wer- 
den. Aber das ist nun wirk- 
lich Zukunftsmusik. 

Bei Toshiba heifit der 
MSX-Computer HX 10 D mit 
dem Markennamen Pasopia 
IO- Warurn er etwas teurer 
als die Sony-Maschine ist, 
leuchtet ein: Er kostet umge- 
rechnet 650 Mark, hat aber 
von Haus aus neben seinen 
32 KB-yte ROM passable 64 
KByte RAM und eine echte 
Schreibmaschinentastaiur. 
Wer denkt da nicht an Com- 
modore 64? Jawohl, in diese 
Richtung zielt das Ganze. 
und wer sich uberlegs, daB 
die Preise noch •Luft« ha- 
ben, kann sich die kommen- 
de Preisschlacht lebhaft 



ausmalen, denn — wie ge- 
sagt - die Software lauft 
nicht nur auf einem Modell. 
Der Ordnung halber soli 
aber erwahnt werden, daB 
die »kleine« Toshiba-Version 
HX-10 S nur 16 KByte RAM 
hat und dafiir nur 550 Mark 
kosiet. Der HX-10 S hat aber 
ebenfalls eine echte 
Sch reibmaschinen-Tastatur. 



Jetzt kommt der Film, 
den man selbst steuert 



Farben/roha 
MSX- Compute r 
wie hier van 
Toshiba troffon 
dsn Geschmeck 
der Jugend: Klar 
dalS auch Joy- 
Sticks zur Grund- 
ausstattung ge- 
horen. Rechts 
oben im Gerat: 
Die Progremni' 
kartusche 



Bei Toshiba wurde so 
ziemlich an aile Ausbauslu- 
fen gedacht: RS232C- 
Schnittstelle, parallel und 
seriell, an die Printer und 
Plotter angeschlossen wer- 
den konnen, AnschluB fur 
zwei Diskettenlaufwerke, 
AnschluB fur Kassettenre- 
corder, RGB-Mo nitoran- 
schtuB neben normaler TV- 
Buchse und sogar noch eine 
zusStzliche RQM-Erweite- 
rung; kurzum — das Kom- 
plet (system. 

r 




Die Besonderheit bei National Ponasonics CF 2000: 
Der 4-Farben-Printar-Plotter rechts vorne 



10 mm 



JVC — wer weiB nicht, 
daB das der Heimvideo-Gu- 
ru und Erfinder des VHS-Vi- 
deosy stems ist — dachte 
sich zum Start seiner MSX- 
Computer gleich etwas Be- 
sonderes aus; die Kombina- 
tion von Computer, Video, 
Blldplaite und Stereoaralage. 
Mancher wird sich nun an 
die Stirn tippen und heftig 
den Kopf schOHeln : Was so]l 
das denn? Aber aufgepaBt, 
Freunde, so dool ist das 
wirklich nicht, was die spiel- 
freudigen Japaner da auf 
die Beine gestellt haben. Ein 
kleines Beispiel: Da wird ei- 
ne Autobahnfahrt — einge- 
spielt von der Bildplalte — 
auf den Monitor gebracht. 
Mit dem Computer-Joystick 
Mhrt man sein eiganes Fahr- 
zeug nach links Oder rechts 
an den naherkornmenden 
Fahrzeugen auf dem Bild- 
schirm vorbei: Das alles 
wohlgemerkt real wie in ei- 
nem Kinofilm. Wer nichl 
rechtzeitig bremst und auf- 
fahrt, sieht sein eigenes 
Fahrzeug explodieren — 
ebenfalls real wie im besten 
Hollywood-Stunt. Ein bifi- 
chen nachdenklich wird 
man da schon — trotz aller 
Gaudi. Aberesgehtja noch 
weiter: Der Computer wirfl 
mit seinen Grafikf&higlceiten 
v/ahrend des »Spiels« Olla- 
chen und Olfassei auf die 
StraBe. Wer dabei nicht auf- 
paBt, der erleidet das Glei- 
che wie beim Auffahren; Er 
explodiert mil lautem Knall. 
Na. gemerkt, wo die groBG 
Sensation liegt? Jawohl: Ab 
sofort kann Computergrafik 
ins laufende Fernseh- oder 
Vtdeobild eingeblendet 
werden. Dem Tagesschau- 
Kbppke oder dem Tommy 
Gottschalk konnen Barie ins 
Gesicht »programmiert« 
werden Oder a^mlicher an- 
derer Schabernack getrie- 
ben werden. In fade Ur- 
laubsvideos von Papi kommt 
endlich Leben: Per Compu- 
teigrafik mit Animationsef- 
Tekt v;ird aus dem langwei- 
ligsten Sandstrand ein 
Super-Sonnen-Paradies. 

Aber zuriSck zur Technik: 
Der JVC-Wunderknabe 
heiBt HC 5, hat neben dem 
obligator is chen 3*3 KByte 
ROM eine Speicherkapazi- 
tal von 16 KByte RAM. be- 
herbergt einen Z80 mil 3.58 
MHz Taktfrequenz. hat eine 
BUdschirmauflosung von 256 
x 192 Bildpunkten, RGB-Aus- 
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gang, Videorecorder- und 
VHD-BildpIatten-AnschluB, 
und seJbstverstandlich kon- 
nen alle bekannten Periphe- 
riegerale angeschlossen 
werden. Der Pieis in Japan; 
umgerechnet etwa 600 
Mark. Wig iibrigens bei al- 
ien MSX-Modellen zu be- 
obachten, gebt hier der 
Trend zu den kleinen »Com- 
pacW-Disketten-Laufwerken 

mit 3,5 Zoll Duxchmesser. 
Man darf gespannt sein , wie 
sich dieses Diakettenformat 

durchsetzt. Noch eines is! 

beim JVC-Computer aufge- 
fallen: Er ist bereils fur 
Spxachein- und -ausgabe 
vorbereilet. Auf die Frage, 
wann das soweit sein wird, 
lachten allerdings die sich 
standig verbeugenden Ma- 
nager am Stand. Na ja, ent- 
weder hatten sie die Frage 
nicht verslanden oder sie 
meinten: Komml Zeit. komml 
Rat. kommt Spracheingabe. 

Hitachis MB HI mit der ra- 
santen Unlertitelung ■Huma- 
nication* erinnert fast an Ep- 
sons HX 20 — allerdings nur, 
was das Format angeht, 
denn ein LCD-Display hat 
der Computer mit den 32 
KByte RAM selbstversiand- 
lich nicht. Dafur aber einen 
herausziehbaien Tragegriff, 
so daS das Gerat wie ein 
Ko-Aerradio transpo rtiert 
werden kann. Besonderheit 
bei diesem Modetl: echte 

Sclueibm aschinentastatur 
und zwei Kartuschenschlit- 
ze. Der eine ist fur die kauflt- 
che Software, der andere 
fur Speichererweiterung bis 
zu 96 KByte RAM vorgese- 
hen. Bei Hitachi kostet der 
MSX-Spafi umgerechnet 620 
Mark. 

National Panasonic, dahin- 
ter steht ja bekannllich Mat- 
sushita, zeigte ein pink-vio- 
lettes Modell, den MSX CF 
2000, dessen Besonderheit 
sein Printer/Plotter CF-231 1 
ist. der phantastische Grafi- 
ken vierfarbig zu Papier 
bringt und nicht mehr als et- 
wa 700 Mark kosten soli. 
Der Computer selbst bringt 
16 KByte RAM und kostet 
550 Mark — in Japan selbsl- 
verstandlich. Ob damit end- 
giiltig der Tod des lange an- 
gesagten JR 200 eingetautet 
ist . wagt man nicht vorherzu- 
sagen, denn parallel zum 
MSX-Computer wurde auch 
der Nachfolger des JR 200 — 
wie sollte er auch anders 
hei0en - der JR 300 zur 



Welt gebiacht. So recht in- 
teressiert hat sich wahrend 
der Messe eigentlich nie- 
mand fur dieses Gerat. Kein 
W under, waium bei Natio- 
nal Panasonic wahrend der 
Funkausstellung in Berlin 
keiner damit herausrucken 
wollte, wann denn nun end- 
lich der JR 200 bei uns zu ha- 
ben ist, mit dem sich viele 
Besucher gleich beim er- 
Sten Betaslen anfreundeten. 
Es ist namlich wirklich ein 
gutes Gerat. Nun ja, warten 
wir Heber auf MSX, da 
steckt schon mehr Musik 
drin. 

Die Miniatur-Roboter 
s/nd schon auf dem 
Weg 

Mitsubishi stelLte mil der 
Bezeichnung ML 8000 eine 
futuristische MSX-Maschine 
im silbergrauen Metallic- 
Look vor. Hier kann sogar 
ein kleiner Roboter neben 
den ublichen Peripheriege- 
raten angeschlossen wer- 
den. Das verwundert auch 



gar nicht. wenn man sich 
iiberlegt, daB Mitsubishi ei- 
ne r der gr5Bten japanischen 
AutomobO- und Schiffsher- 
steller ist. Der jugendliche 
Nachwuchs soli gleich von 
Anfang an v/issen, wo der 
berufliche Hase hinlault; 
nicht zur manuellen Malo- 
che. sondern zur feinfuhli- 
gen Steuerung und Pro- 
grammierung eines Indu- 
strieroboters. Deutlicher 
kann die japanische Seele 

gar nicht demonstriert wer- 
den: Wahrend bei uns die 
Heimcomputer oft genug 
dazu verwendet werden, 
um dem Pauker knallhart 
die Nullstellen und Fahrten 
ins Unendliche bei der (Cur- 
ve ndiskussion zu prasentie- 
ren, geht's in Japan gleich 
von Anfang an ins Einge- 
machte der industhellen 
Steuerung und Regelung. 
Da braucht man sich Uber 
diese Power aus Fernost ei- 
gentlich nicht zu wundern, 

Der ML 8000 hat iibrigens 32 

KByte RAM-Speicher und 
soil knappe 600 Mark ko- 
sten. 



Das Spilzenmo- 
deli von Sanyo: 
MPC-X mil rich- 
tiger Schra/bma- 
schinen ins cuter 
und etngebautar 
/iSterQoanfage>-<: 
Ein ex telle nter 
Musiker 






Walkman-Erflndar Sony peasentlerta seine Hit-BH-Msschine 
mit dem Rectos- und Linkshander-Joyslick 



Sanyo sctiofi allerdings 
den Vogel ab. Genau drei 
Monale nacli der MSX-Ver- 
einbarung brachte diese 
flinke Firma gleich drei ver- 
schiedene MSX-Varianten 
auf den Markt: MPC-5 fllr 

500 Mark, MPC-10 bezie- 
hungsweise MPC-11 fQr 600 
Mark und ein Spitzenmodell 
MPC-X fur 750 Mark. Fan- 
gen wir beim MPC-S an: 
Vom Design her erinnert er 
an den TI 99/4A, fur den ja 
inzwischen das Totenglock- 
chen laulet. Wie der Hitachi- 
Computer hat er zwei Pro- 
gramm-Kartuschenschlitze 
und eine richtige Schreib- 
maschinentastatur. Die 
RAM-Kapazitat betragt 32 

KByie ( Text wird mit 32 Zei- 
chen in 24 Zeilen auf dem 
Bildschirm dargestellt, die 

Grafikauflosung betragt 256 
x 192 Bildpunkte. Interes- 
sant ist der Musiksynthesi- 
zer mit acht Oktaven — drei- 
stimmig ppLyphon werden 
hier Tone Uber den. einge- 
bauten Lautsprecher ge- 
schmettert. 

Die anderen Sanyo-Mo- 
delle haben alle einen ein- 
gebauten Lichtgriffel, mit 
dem — abnlich wie bei 
Thomsons TO? — auf dem 
Bildschirm herumgefum- 
melt werden kann. Aller- 
dings ist diese MSX-Varian- 
te dem europaischen Mo- 
dell haushoch Uberlegen, 
Der Grund? Erstens die ho- 
ne Auflosung: Man hore und 
staune Uber die 512x204 Pi- 
xels mit 16 Farben pro BUd- 
schirmseite aus einer Aus- 
wahl von 256 insgesamt. 
Wie bei JVCs HC S lassen 
sich die Sanyo-Computer 
mit Videorecordern kombi- 
nieren. Wahrend der Messe 
wuiden recht eindrucksvoll 
Beispiele demonstriert; Per 
Videoband wurde das 
Standbild einer bekannten 
japanischen Schauspielerin 
auf dem Monitor »eingefro- 
ren«, Mil dem bichtgriffel 
wurden dann die Umrisse 
des Gesichts und alle Kontu- 
ren nachgezeichnet und 
Feinheilen herausgehoben, 
coloriert und das Ergebnis 
dieser Computerkunst ge- 
speicheit und ausgedruckt: 
Es erinnerte sehr stark an 
Andy Warhols Kiinste — nur 
ist dieser selbstgestrickte 
SpaB wesentlich billiger. 
Bald wird es soweit sein, 
daB der .Computer-PinseU 
v/esentlich feiner zeichnet 
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als der »Haar-PinseU, Die Ja- 
paner haben den Farbka- 
sten schon gebaui. 

NEC. Sharp und Fujitsu 
wol ten noch in diesem Jahr 
mit eigenen Modellen her- 
auskomrnen, Speclravideo 
hal bereils einen MSX-Com- 
puter im Prograrnm, und die 
anderen Hersteller werden 
aucti nichl mehr lange auf 
sich warten lassen. Alles in 
allem hat die Japan Electro- 
nic Show die heiSe Zukunfi 
bereits heute schon gezeigt. 
Was da. auf uns zukommt. 
wird phantastisch werden. 
Wer einmal mit den neuen 
Geraten Hautkontakt gehabt 
hat, wird sOchtig — Ehren- 
worl. Schade, daB man noch 
etwas warten muB, 

Aber nichl nur eine neue 
Computergeneration. steht 
im Land der aufgehenden 
Sonne fur die ganze Welt 
bereit, die Tragweite dieser 
MSX-Computer 1st ■grdfier, 
als man zunachsl vermuten 
mochte. Da ist zunachst ein- 
mal der Prets dss Grand ge- 
rates, der durchaus mit den 




Kambirwtian von Computer und V/daorocordBr bci JVC 



Preisen der Heimcomputer 
von Commodore und Cole- 
co konkurrieren kann. We- 
sentlich eindrucksvoller 
sieht das Bild aus, wenn man 
sich die Peripherie — insbe- 
sondere die Disketteniauf- 
werke — ansieht: Die wer- 
den namltch efwa -10 Pcozent 
billiger sein als die ver- 
gl e ich ba ren derzei tigen 
Preise der handelsublichen 
Heimcomputer, AuBerdem 
wird ein neues Betriebssy- 



stem begruBt: MSX-DOS. 
Dieses System wird dann so- 
gar in der Lage sein. IBM- 
Software zu verstehen und 
zu verarbeiten, Na, macht's 
»K!ick«? Nebenbei ist das 
MSX-DOS dem CP/M-Sy- 
stem sehr ahnlich. Fur die 
Softwarehauser sollte es ein 
Klacks sein, ihre CP/M-Soft- 
ware auf MSX umzustricken 
und anzupassen. Tausende 
von Programmen kbnnten 
damit irmerhalb kOrzesier 



Zeit an MSX-Computer an- 
gepaSt werden. Die laufen 
dann auf alien, aber wirk- 
lich auf alien. MSX-Model- 
len. Und das ware in der Tat 
eine Sensation. Warum soil- 
ten es die cleveren Japaner 
nicht — wie schon bei Video 
weltweit vorexerziert — 
schaffen, den MSX-Stan- 
dard zu etablieren? Das 
Computerrennen wird im- 
mer spannender. Schon jetzt 
gibt es in Japan eine MSX- 
Zeitschrift und einen aus- 
fUhrlichen Softwarekatalog. 
Wenn es stimmt, daB in den 
fernfistlichen Entwicklungs- 
labors bereits an eigenen 
MSX-Chips gearbeitel wird, 
dann wird die Vorhersag-e 
des japanischen Microsoft- 
Chefs Kazuhiko Nishi fast 
zur Drohung; tWbr werden 
in den nachsten fUnf Jahren 
so viele SchallkreLse auf ei- 
nem Chip unterbringen. 
daB MSX-Cornputer fiir 120 
Mark verkauft werden k6n- 
nen,« Aber wer will schon so 
lange warten? 

(Dietmar EiricbJ 






f * 



Es 

weih- 
nachtet 
sehr 



Was braucht der computernde 
Mensch unbedingt zu Weihnach- 
ten? Aufler einem Abonnement 
fiir Happy-Computer? Eine Brille 
fiir seine rotgeranderten Augen? 
Disketten? Ein Prograrnm? Wir 
haben fiir Sie einiges zusammen- 
gestellt, was man verschenken 
oder sich wiinschen kann. 
AHerdings weniger Nutzliches, 
sondern eher Verspieltes. 



Mittlerweie steht nach ei- 
ner jiingst verdffentlichten 
Umfrage von Marptan schon 
in nahezu jedem zwanzig- 
sten bundesdeutschen 
Haushalt ein Homecompu- 
ter. Sollten Sie zu denen ge- 
horen. die noch nicht dabei 
sind, dann ist das weih- 
nachtliche Treiben viel- 
leicht der richtige Einstieg 
in die Computerwelt. Viele 



Computerfirmen, -shops 

und Kaufhauser mit »Com- 
putereckem bieten gerade 
zu Weihnachten einige 
Homecomputer plus Zube- 
hor giinstig an, wie zum Bei- 
spiel Commodore den VC 
20 (ofone Speichererweita- 
rung) mil Datasette und vier 
Spleten auf Kassette in einer 
Tragetasche fiir 498 Mark. 
Und nach der Weihnachts- 



12 &$$Miish 
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ganskann vielleichl mil dem 
neu erworbenen Computer 
elwas gespielt werden, zu- 
nachst mit preiswerten Spie- 
lekasselten zwischen 20 und 
30 Mark, v/ie sie ebenfalls 
vielerorls zu Weihnachten 
angebolen werden. 

Geschenkgutscheine 
fur Spiele hits 

DaB die eingefleischten 
Compuierspietefans die 
schon lange angekiindiglen 
Homecomputerversio nen 
der Sega Arcadenspiele 
wie Star Trek, Congo Bongo 
oder Buck Rogers (als 
Steckmodule fur 149 Mark 
fur den VC 20 und die Atari- 
homecompuler) zu Weih- 
nachten ausprobieren konn- 
ten, das 1st nach Auskunlt 
von Teldec immer noch 
nicht ganz sicher. Kein Pro- 
blem, dann lassen sich die 
Computerspielefans eben 
einen Gulschein fur solche 
Hits schenken. Der kaiui 
dann nach Weihnachten 
eirtgelost werden, wenn die- 
se Spiele wie auch das er- 
sehnte "Dimension X« (Sy- 
napse; Ataricomputer), hier 
auch lieferbar sind. 

Auch die Liebhaber an- 
spruchsvoller Spiele kon- 
nen auf diesen Gutschein 
solche in den amerikani- 
schen Hitlisten anzutreffen- 
den Renner wie »Archon« 
(IBM-PC; 40 Dollar) oder Ap- 
ple -Hard Hat Mack« (Apple 
II. He. Ataricomputer, Com- 
modore 64, IBM-PC; 40 Dol- 
lar) von Electronis Arts set- 
zen, die nun bald auch bei 
uns zu kaufen sein werden. 

Das Herzder »Tolkien und 
Adventure-Fans- wiirde si- 
cher holier schlagen. wenn 
der Weihnachlsmann einen 
kleinen Umweg Uber Eng- 
land nehmen wiirde. und 
»The Hobbit-. das fasziniert 
durch. gute Grafik. ein BOO 
Wdrter urafassendes Voka- 
bular und andere tiberra- 
schungen (Spectrum 48 K, 
Commodore 64; One 1. 
BBC; Melbourne-House; 15 
Pfund), mitbringen wiirde. 

Computerspiele mit 
den Fufien steuern 

Aber es muB ja auch nicht 
unbedingt ein neues Spiel 
sein; sicher konnte man alt- 
fa ekannten Spielen einen 
neuen Reiz abgewinnen, 
wenn man das -Joyboard* 
(Amiga; 249 Mark mit Ski- 
rt usgabe i/ lamias 1984 



Slalom-Modul fur Atari VCS 
2600) an den Atari 2600, die 
Ataricomputer, den VC 20 
oder den Commodore 64 
anschlielM, und seine Spiele 
nun nicht mit einem Joystick, 
sondern mil den FUBen steu- 
ert und mit einem Joystick in 
der Hand feuert; ein biB- 
chen Bev/egung beim spie- 
len tut sichei gut und ist lu- 
slig. wenn auch noch ein 
recht koslspieliger SpaB. 
Gerade rechtzeilig zurn 



Bildschirm erscheinenden 
Cockpit: per Flugsimulator. 

Mit dem Computer 
la&t sich Ikarus ' Traum 
verwirkiichen 

Sie haben sicher schon viel 
von dem »Flight Simulator* 
von Microsoft fur den IBM 
PC (145 Mark plus MwSt.) 
gehdrt. Ahnliche Flugsimu- 
laioren, bei denen Sie mit 
Hilfe der Steuergerate des 




Bild 1: Dor neue Atari Trak Ball wird die Computerspieiefans 
sicher erfreuen 



Weihnachtsfest kann man 
sich auch den neuen Atari 
Trak-Ball (179 Mark) wfin- 
schen. Fur Linkshander und 
Fans von sdmeLlen Compu- 
terspielen ware das sicher 
ein Leckerbissen, vorausge- 
setzt, man hat groBzilgige 
Freunde oder Verwandte. 
Auch der Accu-Ball <169 
Mark; Ataricomputer, mil 
Adapter-Kabel ftir 34,50 
Mark auch an den TI 99/4A 
anzuschlieBen) wiirde die 
Liebhaber der Drehkugel- 
systeme sicher erfreuen. 
Wer Heber bei den Joysticks 
bleibl und gerne basielt, 
der kann seinen schon arg 
strapazierlen Atari-Joystick 
zum Beispiel mit dem 
Steuerknuppel-Reparatur- 
satz. (19.90 Mark; Alari) mit 
Hilfe der mitgeliererten An- 
leitung reparieren. 

Wer uberhaupt noch nichl 
so genau weiB. welches 
Spiel er vielleicht gerne ver- 
schenken oder sich schen- 
ken. lassen wiirde. dem hilft 
zur Orienlierung auf dem 
groBen V ideospielemarkt 
vielleicht >Das Handbuch 
der Videospiele* von Har- 
mut Huff (Heyne-TB 08/4871; 
9.80 Mark). 

Wie ware es denn mit der 
Rolle des Piloten an einem 
Weihnachts abend? »Fasten 
your seat belts!* und los 
geht der Plug in dem am 



Cockpits Ihr Flugzeug steu- 
ern mussen, gibl es inzw/i- 
schen schon fur eine ganze 
Reihe von Homecompulern: 
•Flight Simulation* von Psion 
fur den EX 81/16 KByte 
RAM und fur den Spectrum 
findet sich nicht nur in engli- 
schen und amerikanischen 
Hitlisten, sondern hat auch 
hler schon viete Fans (ca. 40 
Mark) Flugsimulator en sind 
jedoch keine einfachen 
Spiele, sondern erfordern 
Fahigkeilen, die man zum 
wirklichen Steuern ernes 
Flugzeuges braucht. 

Wargames zu Hause 

Eine Simulation anderer 
Art lafit sich zu Weihnachten 
auch hierzulande mit dem 
•Computer War* (TI 99 4A, 
Ataricomputer. VC 20; 135 
Mark) von Thorn Emi Com- 
puter Games fUr alle »War- 
games<-Fans erreichen. 
Vielleicht reicht aber auch 
die Lekture des Buches 
»Wargarnes/KriegsspieLe — 
Ist es ein Spiel oder Wirk- 
lichkeit?« von David Bischoff 
(Heyne Taschenbttcher 
6199; 6.80 Mark). 

Mit dem Computer krealiv 
umgehen — das woilen si- 
cher die rneisten Compuler- 
besitzer; naturlich kann man 
sich mit Hilfe guter Compu- 
terbUcher alle Informatio- 
nen beschaffen. um sich sei- 



ne Programme selber zu ba- 
steln. Aber nicht alle sind 
Hacker — die anderen 
konnten Programme auf ih- 
ren Wunschzettel selzen, 
mil denen man sich z.B. ei- 
nen eigenen Flipper am 
Bild schirm konstruieren 
kann, (»PinbalI Construction 
Set Apple II, He, Ataricom- 
puter. Commodore 64; 40 

DolSar von Electronic Arts) 
oder er kann sich mil der 
>Arcade Machine* (Broder- 
bund; Ataricomputer und 
Commodore 64; erst Anfang 
84 hier erhaltlich) amiisie- 
ren, mit der man sich seine 
eigenen Spielha Hen-Hits oh- 
ne ausgeklUgelle Program- 
mierkenntnisse basteln 

kann. 

Malen mit dem Computer, 
das kann man auf einfache 
Weise mil Hilfe solcher Pro- 
gramme wie »Piktor« (fur 
den TO 7 von Thomson; zir- 
ka 140 Mark) Oder mit 
»Paint- (Atari, 149 Mark). Mit 
ihnen lassen sich faszinie- 
rende Zeichnungen auf den 
Bildschirm zaubern, die 
man dann zum Beispiel mil 
dem Programm Colorprint 
(Datasoft: 129 Mark) ohne 
Farbdrucker dennoch far- 
big ausgeben kann. Mit Hil- 
fe dieser Programme kOn- 
nen gleich die Weihnachts- 
geschenke fur das nachste 
]ahr kreiert werden. 

Mil dem Touch Tablet 
»Koalapad« (Apple II, Atari- 
compuier. Commodore, 
IBM-PC; Koala Technolo- 
gies Corp.; zirka 125 Dollar 
mit Software) und der enl- 
sprechenden Software kann 
man, ohne die Tastatur be- 
nutzen zu mussen, auf dem 
Bildschirm malen. Das, was 
man mit dem Finger oder 
mit einem Stifl auf dem Koa- 
lapad zeichnet, erscheint 
auf dem Bildschirm. 

Auf den Gulschein- 
Wunschzettel kOnnte man 
auch als besonderen 
Wiuisch den F.R.E.D. 
(Friendly Robotic Educatio- 
nal Device) von Androbot 
(zirka 6S0 Mark) schreiben, 
der zv/ar auch erst Anfang 
1984 bei uns zu kaufen sein 
wird, aber F.R.E.D. ist ein so 
attraktives kleines, sich be- 
wegendes, sprechendes 
Geschopf, daB man sich mit 
ihm wunderbar unterhallen 
kann. Mach enlsprechenden 
Kommandos, die auch uber 
einen Computer (bisher mit 
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BUd 2: 

F.fl.E.D. Obernfmmt 
die H&ndarbeit, wonn 
Sie per Computer Bin Muster ausdanknn 




BUd 3: A uf dem Blldschirm erschernt, was Sie mit dem Koala- 
pad zgichnen 



Computer-Interface fur den 
Apple II und He) gegeben 
werden konnen. zeichnet 
F,R.E,D. mil seinem Zei- 
chenstiftauf dem FuBboden, 
auf dem Tisch Oder auf ei- 
nern Blalt Papier. 

Neigt man eher zur Musik, 
dann sollte man auf jeden 
Fall die musikalischen Fa- 
higkeiten seines Computers 
erkunden. Fiir alle gangi- 
gen Homecomputer werden 
inzwischen von den ver- 
schiedenen Heistellern Mu- 
sikprogramme zwischen 40 
und 200 Mark angeboten, 
mit deren Hilfe man sigh 
zwar nichi gleich zu einem 
bedeutenden Komponistera 
entwickelt. aber die Weih- 
nachtslieder einmal mit dem 
•Instrument Computer* her- 
vorbringen kann. 

Spielend Maschinen- 
schreiben lernen 

Falls man fur sein neues 
Oder altes Computerhobby 
noch einige Maschinen- 

schreib-Fabigkeiten 
brauchl, kann man sich auch 
eines der vielen Programme 
wie Type Attack (Sirius. Ata- 
ricomputer. Commodore 64; 
98 Mark) Oder den Tipp- 
Tiainer (Atari; 99 Mark) 
wunschen. mit denen man 
auf spielerische Weise die- 
se Fahigkeiten erwirbt, 

Computerspa/S fur die 
Jiingsten? 

Auch fill die Jilngstert 
kdnnte man elektionische 
Weihnachtsgeschenke er- 
werben.Fur alle gangigen 
Homecomputer (Commodo- 
re- und AtaricompuJer, Dra- 
gon 32, Acorn) gibt es inzwi- 
schen auch Programme, mit 
denen auf spielerische Wei- 
se die Konzentrationsfahig- 
keil. das Erinnerungs-. 
Farb- und Formerkennungs- 
vermogen von Kindern im 
Vorschulalter geschuli wer- 
den konnen. Hier gilt es al- 
lerdings, ganz genau auszu- 
wahlen und zu prQfen, ob 
die Spielumgebungen der 
kindlicben Phantasie ent- 
sprechend entworfen sind. 

Nutzlich fur Kinder ware 
vielleicht auch die Kinder- 
Tastatur, die von Atari als 
kindgerechter Controller 
fiir das VCS 2600 angeboten 
wird (49 Mark). Heute ist 
dieses System noch ein Vi- 
deospiel — im nachsten Jahr 
wird es sicher auch hier mit 



den in den USA bereits an- 
gebotenen Keyboard- 
Adaptern zum Homecompu- 
ter ausgebaut werden kon- 
nen. 

Bunte Disketten fiir 
Papi? 

Schade, daB es hier noch 
keine vierfarbig bedruckten 
SchuizhuJlen fiir Disketten 
gibt, wie sie in den USA von 
Memron angeboten wer- 
den; dann kdnnte selbst so 
ein trOckenes, aber niitzli- 
ches Geschenk wie Disket- 
ten fur den Papi etwas lusti- 
ger gestahet werden — mil 
dem Konterfei des SprdB- 
lings vielleicht? Auch fiir die 
Egomaniacs unter den Com- 
puterfans wiirden sich mit 
solchen Disketten ungeahn- 
te Moglichkeiten auftun. 
Moglicherweise werden 
zum nachsten Weihnachts- 
fest die langweiligen 
schwarzen Disketten schon 
Sammlerwert haben. Einsl- 
weilen kdnnte man die 
schwarzen SchutzhUllen 
vielleicht mit buntem Papier 
beziehen ... 

Sollte es unler den mannli- 
chen Computerliebhabern 
einige geben, deren weibli- 
che Umgebung unter ihrem 
Hobby leidet, k6nntendie.se 
Manner vielleichl mit dem 
Weihnachtsangebot vom 
Tele-Shop in Hamburg ein 
Versbhnungsangebot versu- 
chen: mit dem »antiken« 
EPROM als Kettenanhanger 
samt echt silbernem Kett- 
chen (50 Mark): fiir Sie oder 
fiir Sie und Ihn. (eb) 
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Wenn eine Computerzeit- 
schrifl einen neuen Computer te- 
stet, dann siehl sein elektroni- 
sches Innenleben im Vorder- 
gxund der Betrachtung. Bei den 
joysticks, die fur alle Computer- 
spielfans zur Zeit noch das wich- 
tigste Steuergerat des Spielver- 
laufs eines der heiflen Video- 
oder Computerspiele sind, fin- 
det sich ein ira Vergleich zu den 
Computern recht einfaches Glek- 
tronische-s Innenleben (verglei- 
che diese Ausgabe Seite 24). Da- 
gegen ist die mechanische Qua- 
litat des Joysticks filr die Leicht- 

gSngigkeit des Steuerknuppels 
wie auch der Feuertasten ein 
wesenlliches Qualitatsmoment . 

Und nicht zuletst die Form des 

Gehauses ist sehr wesentlich da- 
fiir, wie er in der Hand liegt, wie 
leicht Steuerknuppel und Feuer- 
tasten zu erreichen sind. 

Der Frust uber miese Joysticks 
hangt also haufig damit zusam- 
men, dafi die Handhabung zu 
schwer ist oder eine eckige 
Form beispielsweise zur Ermil- 
dung der HSnde fuhrt. Deshalb 
haben wir uns gedacht. dafi in 



diesem Falle der 
ftPraxistesto dieser 
Steuerungsgerate 
durch »echte<i Spie- 
ler fur alle, die sich 
schon langer uber- 
legen, ihren lah- 
cnen Joystick du rch 
einen schnelleren, 

praaseren zu ersetzen, ebenso 
interessant ist wie eine genaue 
Beschreibung der Joystickinne- 
reien. FUr diesen Test haben wir 
zusammen mit den Mitarbeitern 
von »Videornagic* acht, in Quali- 
tat und Preis sehr unterschiedli- 
che und zum Teil hier ganz neu 
auf dem Mark! angebotene Joy- 
sticks ausgesucht, die von den 
JugengUichen, die unserer Einia- 
dung gefolgt waren, getestet 

werden sollten. Da einige Video- 
und Computerspiele nur mil 
Brehreglern erfolgreich zu spie- 
len sind, haben wir in unsere 
Auswahl auch noch zwei der 
gangigsten Paddles einbezogen. 

AuSer Joysticks und Paddles 
gibt es inzwischen auch noch ei- 
ne Reihe komfortabler anderer 
Steuergerate sowie Zubehor zu 



Joysticks. Darauf 
gehen wir spater 
ein, doch zunachst 
einige ErWarungen zu den aus- 
gesuchten H-Testgeraten*. Auf 
den folgenden Seiten sind sie al- 
le einzeln abgebildet mit Anga- 
ben zum Hersteller, Preis und 

der Standardkabellange (Bilder 

1 bis 14). Alle ausgesuchten Joy- 
sticks sind an die Ataricomputer, 
den VC 20 und den Commodore 
64 anschlieBbar. 

Test-Joysticks: Vom »VW« 
bis zum »Cadill&c« 

Der ePowec Stick- von Amiga 
ist ein auffallig kleiner, der 
Handflache angepa&ter Joystick 

mit einem winzigen Steuerhebel 

und zwei Feuertasten an der 
rechien und linken Seite. Er ist 
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Bitd3: 
Power Stick 
Amiga 
Prais: 59 Mark 
Kabellange: 
1.80 m 




Bild 72: 
Bairn Quick 
Shot sorgen 
vier einsetzbare 
Gummisaugnapfe 
fur eine stabile 
Befastigung 

aufglatten 
Ffachen. 

i 
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BUd 5: A tari Jo ystick 
Preis: 79 Mark fPaar) 
Kabellange: 1.25 m 
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Bild 7: Three Way-Deluxe 
Joystick mit 3 auswechsel- 
haren Griffen 
Wico Corp. 
Preis: 145 Mark 
Kabellange: 
1.50 m 





Bild 9: Der Power Stick liegt 
out in dar Hand; dennoch 
ziemtich wmzigli 
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Bild 8: 

Famous Red Ball 
Joystick Wico Corp. 
Preis: 139 Mark 
Kabellange: 1.50 m 

• • • • 





Bild 14: 
Atari- Paddles 
Preis: 75 Mark 
(Paar) 



Bild 13: 
Power Grip 
Joystick 
Wico Corp. 
Preis: 138 Mark 
Kabellange: 1.50 m 



Joysticks 



aus Piaslik gefertigt und soli 
durch seine Bauweise angeblich 
•ermudungsfreies* Spielen er- 
moglichen. AuSerdem garanrie- 
re die neue, pateniierte Schal- 

terkonstruktion — laut Packung 

— erne sehr genaue Richtung- 
sanderung unci eine oplimale 
Steuerung. 

Die guten alten »Atari-Joy- 
sticksn gelten als die VWs unter 
den Joysticks, weil sie die zur 
Zeit billigsten akzeptablen Joy- 
slicks auf dGm Markt sind (die 
neuen Superjoysticks von Atari 
sind auf dem deutschen Markt 
noch nicht zu haben). Sie besit- 
zen einen Feuerknopf. Die einfa- 
che Plaslikbauweise besticht 
nicht besonders, und die eckige 
Form fiihrt bea ausdauernden 
Spielernaturen leicht zu muden 
Handen. 

Der -Competition Pro« von 
Coin Controls hat einen in acht 
Richtungen beweglichen Steu- 
erkniippel und zwei grofie Feu- 
erknopfe fur rechts- und links- 

handige Betatigung. Er ist aus 

Nylon und Stahl konstruierl und 
hat ebenfalls eine eckige Fonn. 

Zu dem "Quick Shot* von Spec- 
htavideo werden einsetzbare 
Gummisaugnapfe fiir eine stabi- 
le Befestigung auf glatten Fla- 
chen mitgeliefert, um den hand- 
gerechten Steuerknuppel mil ei- 
ner Hand bewegen zu konnen 
und eine Hand zum Feuern frei 
zu haben. Zwei Feuerknopfe (ei- 
rter im Gehause und einer an 
der Spilae des Steuerkniippels) 
stehen zur Verftigung, Er hat ein 

abgerundetes Gehause. 

Vom Preis, Gewicht und Aus- 
slattung, aber auch von der Me- 
chanik her gelten die Joysticks 
von Wico als die Cadillacs unter 
den »Steuereinheiten«. Der 
preisgtlnstigste unter seinesglei- 
chen ist »The Boss*, der einen 
wuchtigen, aber der Hand ange- 
paBten Steuerkniippel mil einem 
Feuerknopf an der Spitze besitzt. 
Er ist ebenfalls aus Plastik gefer- 
tigt und hat eine eckige Form. 

In die Klasse der Joysticks 
iiber 100 Mark gehoren bei Wi- 
co unter anderem der »Power 
Grip Joystick", ebenfalls mit ei- 
nem handgerechten Steuer- 
kniippel und zwei Feuertasten 
(eine im Gehause und eine an 
der Spitze des Steuerkniippels). 

Eine Besonderheit dieser »Lu- 
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xusgeratenfallt auf: Per Schalter 
kann man wahlen, welchen 
Feuerknopf man betatigen will. 
Das Gehause hat eine eckige 
Form. 

Der "Famous Red Ball Joy- 
stick" von Wico gilt als d en Arca- 
de-Joysticks nachempfunden fiir 
Spieler, die sich von der Spiel- 
halle an eine Kugel auf dern 
Steuerknuppel gewohn* haben, 
und der ebenfalls Spielhallen- 
Cf ualitaten in bezug auf Genauig- 
keit, Steuerbarkeit und Stabilitat 
aufweisen soli. Er hat einen in 
acht Richtungen beweglichen 
Steuerkniippel, zwei Feuerta- 
sten (Gebause/Spitze des 
Steuerkniippels) und ebenfalls 
den Schalter fiir die Feuerknopf- 

wahl. Das Gehause hat wieder- 

um eine eckige Form und kann 
auf glatten Flachen mit den 
Gummisaugnapfen befestigt 
oder in der Hand gehalten wer- 
den. 



Eine Neuheit stellt der »Three 
Way Deluxe Joystick- von Wico 
dar als bisher einziger Joystick 
auf dem hiesigen Markt. der mit 
diei schnell auswechselbaren 
Griffen geliefert wird, die eben- 
falls in acht Richtungen beweg- 
bar sind, Zwischen den beiden 
Feuertasten kann man wieder- 
urn per Schalter wahlen. Als Be- 
sonderheit aller Wico-Joysticks 
wird von der Firma immer wie- 
der auf die von ihnen entwickel- 
te 6-fedrige Schalterbaugruppe 
verwiesen, die eine glattlaufen- 
de Bewegung in acht Richtungen 

ermogliche und damit auch eine 

schnelle Reaktionsmoglichkeit 
auf den Spielablauf; mil diesen 
Joysticks sollen sich gleichsam 
Spielhallendimensionen bezilg- 
lich der sclinellen Reaktions- 
und Steuerungsmoglichkeiten 
eroffnen. 

An Paddles haben wir fiir den 
Test die gangigsten und preis- 
gunstigsten ausgewahlt; die 
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1. Amiga 
Power Stick 

2. Atari Joy stick 

3. Coin Control 
Competition Pro 

4. Speotravideo 
Quick Shot 



5. WIco 
The Boss 
Joystick 



6. Wico 
Power Grip 
Joys tick 

7. Wico 
famous Red 
Ball Joy stick 

8. Wico 

Three-Way 
Deluxe 

Joystick 

_9. Atari Pad dles 

10. Commodore 
Paddles 



Bild 15. Fragebogen mit Erlauterungen 

Commodore- urid Ataripaddles. 
die beide jeweils einen Feuer- 
knopf besitzen. 

nHartetesttt der Joysticks 
mh Fragehogen 

Angezogen durch das Plakat 
am Eingang von »Videornagic«, 
das auf das besondere Ereignis 

dieses Nachmittags aufmerksam 
machte, strdmten ab 14 Uhr im- 
mer mehr Jugendliche in den 
Raum, ill dem normalerweise an 
mehreren Tttrmen und verschie- 

denslen Videospielgeraten die 

neueslen Video- und Computer- 
spiele-Hits ausprobierl werden. 

»W*il wollen rnitmachen — wie 
sollen wir denn testen? Kostet 

das was?« Das waren die ersten 

Fragen der Interessierten. Ganz 
erleichtert und hochst erfreut 
vernehmen sie dann, dafc an die- 
sem Nachmittag kostenlos ge- 
spielt werden kann, dafi aber 

dieses Mai nicht ihre Lieblings- 
spiele im Vordergrund stehen. 
sondern die verschiedensten 
Joysticks und Paddles geteslet 



werden sollen, »Brauchen wir 
wirklich keine Funchips zu kau- 
fen?« Die Spielefans haben sich 
schon so daran gewohnt, daft sie 
im Normalfall zum Spielen bei 
»Videomagic« ihre Funchips er- 
werben miissen, die sie sich 
aber beim Kauf eines Spiels bis 
zu 10 Piozent auf den Verkaufs- 
preis anrechnen lassen konnen, 
dafi sie diese neue Situation gar 
nicht recht glauben wolJten . Wir 
erklarten ihnen, dafi jeder Te- 
ster einen Fragebogen mit den 
entsprechenden Erlauterungen 
(Bild 15) bekomme. alle 2ehn 

Testgerate auspxobieren und an- 
schlieBend mit Noten bewertefl 
solle und schliefilich die ausge- 
fullten Fragebogen wieder bei 

uns abgeliefert werden sollten. 
Die Preise der ausgesuchten 
Joysticks kannten die Tester 

nicht. 

Die Tester waren ausschliefl- 
Hch mannfichen Geschlechts 

Die Platze rund urn den nBild- 
schirm-Turm*, an dem getestet 



werden sollte, fullten sich rasch. 
Die 12- bis 16jahrigen waren am 
zahlreichslen vertreten, im Laufe 
des Nachmittags kamen auch ei- 
nige altere, sprich 18- bezie- 
hungsweise 19jahrige; aller- 
dings bot sich auch hier wieder 
das gewohnte Bild: die Tetlneh- 
mer waren ausschlieBlich mann- 
lichen Geschlechts (Bilder Seite 
20). Erfahrungen mit Spielecom- 
putem hatten alle, die mitge- 
machl haben. Eigene Video- 
spielsysteme (uberwiegend des 
Atari VCS 2600) besafien etwa 
die Halite derjenigen, die an 
dem Test teilgenommen haben. 

manche sogar zwei verschtede- 
ne. Nur wenige hatten bereits ei- 
nen eigenen «richtigen* Compu- 
ter; dennoch waren einige stolze 
»ZX8 1 er« und Spectrum-Fans 
vertreten. »Mein Papi hat einen 
Apple II, mit dem ich auch mal 
programmieren darfu, war auch 
einige Male von den Teilneh- 

mern zu hOren. 

Gespielt wurde an Atari VCS 
2600-Geraten. Die verschiede- 
nen Test-Joysticks und -Paddles 
waren gekennzeichnet, so daB 
jeder wufite. mit welchem Steu- 
ergerat er gerade den Spielver- 
lauf der geladenen Spielehits 
wie Pole Position, River Raid 
Oder Frogger (diese Spiele gibt 
es inzwischen auch als Home- 
computerversionen, zum Teil 
schon in verschiedenen Varia- 
tionen) erfolgreich zu beeinflus- 
sen versuchte. Die getesteten 
Joysticks und Paddles konnen je- 
doch an alle Atari-Homecompu- 
ter, den VC 20 und den Commo- 
dore 64 angeschlossen werden 
und uber entsprechende Adap- 
ter, zum Beispiel auch an den 
Apple II oder an den TI 99/4A. 

Die Teilnehmer kannten langst 
nicht alle der ausgesuchten Joy- 
sticks — nur den guten alten Ata- 
ri-Joystick, den kannten alle. Ge- 
rade die unbekannten »Luxusge- 
rate« warden ausgiebigst auf 
Schnelligkeit und Prazision gete- 
stet. Wenn sich einzelne aller- 
dings zu lange bei ihren Favori- 
ten aufhielten, sorgten die War- 
tenden schon dafur. dafi sie 
auch an die Reihe kamen, denn 
alle Wartenden wollten die ge- 
samte Testreihe hinter sich form- 
gen, bevor sie sich mit ihren Be- 
wertungen (Bilder Seite 20) fest- 
legten. Alle Teilnehmer nahmen 
ihre Aufgabe durchaus ernst, sie 
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wollten nicht einfach irgend el- 
was hinschreiben, sondern 
tauschlen haufig ihre Erfahrun- 
gen zunachst noch mit anderen 
aus, bevor sie »benoteten«. 

Das Wtchtigste: Ein Joystick 
mufi leichtgangig sein und 

gut in der Hand liegen 
Auf die Frage, was denn fur 

sie das Wichtigste bei der Beur- 

teilung eines Joysticks sei. wur- 
de am haufigsten gesagt. daB er 
gut in der Hand liegen musse — 
■man will ja schlieBlich keine 
Kr&mpfe in den Handen bekom- 
menU AuBerdem sollten Steu- 
erknuppel und Feuertasten 
leichtgangig sein. Und der Preis 

ses auch sehr wichtig — so etwa 

zwischen 30 und 50 Mark wur- 

den sie ftir einen guten Joystick 

ausgeben, Dafiir gibt es leider 
nur sehr wenige akzeptable auf 
dem Markt. Ftir das durch- 
schnittliche Taschengeldbudget 
eines Schiilers sind zum Beispiel 
die Wico-Joysticks (zwischen 80 
und 14S Mark) wirklich uner- 
schwinglich; da hilft nur der 
weihnachtliche Wunschzettel. 

AuBerdem muB ein Joystick un- 
bedingt stabil sein, meinten vie- 
le, odamit er nicht etwa schon 
nach einem Jahr seinen Geist 
aufgibt«. 

Da die Befestigung der in den 
Joysticks verwendeten Schalter 
allerdings haufig zu wiinschen 
ubrig laBt. dtirfle auch dieser 
Anspruch durchaus nicht so ein- 
fach zu befriedigen sein; insbe- 
sondere wenn die Joysticks tag- 

lich mehrere Stunden benutzt 
werden. Bis jetzt geben nur we- 
nige Hersteller entsprechende 
Garantiefristen (wie zum Beispiel 
Wico). Die Stabilitat der ausge- 
suchten Joysticks kann in einem 
einzigen mehrstiindigen Test na- 
turlich nicht endgiiltig bewertet 
werden. 

Teilnehmer, die seibst ein ei- 

genes VideospieJ- oder Compu- 

tersystem besaBen, benutzten 
meist den vom Hersteller zu die- 
sem System angebotenen, Damit 
ist nicht immer die beste Wahl 
getroffen, aber haufig sind die 
komfortablen, prazisen Joysticks 
einfach zu ieuer; das Geld wird 
eher in ein neues Spiel inve- 
stiett. 

Wenn sie ein Steuerungsgerat 

fUr Spiele auswahlen kdnnten, 
wiirden viele gem einen Trak 
Ball Controller haben. Man kann 
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Tabelfe 7: 

Das Ergebnis das Joystick- und 
Paddle-Test auf einen Blfck 

damit den Spielverlauf muhelo- 
ser beeinflussen als mit joy- 
sticks, da die mit den Fingern su 
rollende Drehkugel, der zur 
Halfte aus dem Gehause des 
Trak Ball Controllers heraus- 
ragt, eine stufenlose Richtungs- 
anderung von 360 Grad und da- 
mit eine unbegrenzte Zahl von 

Stellungen zur Steuerung der 
Objekte auf dem Bildschirm er- 
moglicht. Andere wieder mdch- 
ten nicht auf einen, moglichst 
perfekt der Hand angepaBten 
Steuerkntippel beim Spielen 
verzichten. 

An der Spitze: die billigsten 
Joysticks, Paddles und das 
»Luxusgerattf 

Nach einigen Stunden des 
»Hartetests« hatten gegen 18 Unr 
immerhin 50 Jugendliche ihre 
ausgefttlEten Fragebogen wie- 
der abgegeben. Einen Uber- 
blick liber das Gesamtergebnis 
finden Sie in Tabelle 1. Die auf- 
gefuhrten Werle wurden als 
Durchschnittswerte errecJinet. 



Was fall! auf? Es gibt weder ei- 
nen uberragenden Gewinner 
noch fanden die Tester eines 
der ausgewahlten Steuerungs- 
gerate absolut mies. An der Spit- 
ze liegen der gute alte Atari-Joy- 
stick und der »Three Way Delu- 
xe Joystick* von Wico mit den 
drei auswechselbaren Griffen 
sowie die Commodore-Paddles. 

Aber auch diese Gewinner wur- 
den nicht mit insgesamt >ausge- 
zeichneta, sondern nur mit Hgut«. 
sogar mit «2— « bewertet. 

Dabei finde ieh auffSHig, daB 
gerade bei der Beurteilung der 
Handhabung die beiden »Spit- 

zenjoysticksfl nur mit »3« ab- 

schnitten. Nur der Quick Shot 

bekam in diesem Punkt eine 2. 

Hinter diesem errechneten 
Durchschnittswert verbergen 

sich gerade bei diesem Ge- 
sichtspunkt die unterschiedlich- 
sien Urteile. 

Die »Handhabung« wurde bei 
alien ausgewahlten Joysticks 
und Paddles mil Noten von je- 
weiis »1- bis »6« beurteilt. Ob- 
wohl die Mehrheit der Tester in 
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Gesprachen 
deutlich inachtG, 
daB gerade dieser Gesichts- 
punlct fur sie bei der Beurteilung 

der Qualitat von Joysticks sehr 
wichtig sei. scheint dies dennoch 
eine sehi subjektive Angelegen- 

heit zu sein. So waren zum Bei- 
spiel einige Tester von dem »Mi- 
nin-Power-Stick von Amiga ganz 
begeistert und bewerteten ihn 
mit »ausgezeichrieto in der Hand- 
habung, obwohl die Mehrheit 
ihn in diesem Punkt wie auch ins- 

gesamt am schlechiesien beno- 
tete. 

Bei der Bewertung der Prazi- 
sion, Schnelligkeit und Stabilitat 
der Mechanik wie auch bei dem 
Gesichtspunkt der Leichtgangig- 
keit der Feuertasien war das Er- 
gebnis wesentlich einhelliger. 

Dabei wurde von den Teslern 
herausgestellt, daS die Schnel- 
ligkeit des Joysticks bei der Um- 
setzung der Handbewegung des 

Spielers in die dem Computer 

pverstandliche* Sprache (uber 
die Weitergabe bestimmter 
Schalteistellungen an den Com- 



puter) fur sie 
ebenfalls ein sehr 

wichtiges Qualitatsmerkrnal sei. 

Die Spalte »Zusatzliche Ge- 
sichtspunkte« auf dem Fiagebo- 
gen wurde von den Testern hau- 
fig benutst, um ihre Noten noch 
durch entsprechende Kommen- 
tare zu unterstreichen, wie zum 
Beispiel »mit den Atari-Joysticks 
ermiidet man schnellu, »die aus- 

wechselbaren Griffe beim Three 

Way Deluxe-Joystick verrut- 
schen zu leicht«, »Steuerknuppel 
beim Power Stick viel zu klein«, 
Viele bemangelten, dafi die 
Saughafter beim Quick Shot 
nicht fest genug selen, einigen 
gefiel die Anordnung der Feuer- 
tasien bei den Commodore- 
Paddles nicht, und andere merk- 
ten an. dafi der Boss sich zu 
schwer handhaben lieBe. 
Auf dem Blait mit den Erlaute- 

rungen zu dem Fragebogen gab 
es auch die Moglichkeit, sein 
Lieblingscomputerspiel einzu- 

tragen, von der viele Gebrauch 
gemacht haben: Am haufigsten 
wurde »River Raid" Cein ur- 
spriinglich von der Designerin 
Carol Shaw entworfenes SchieB- 
spiel, bei dem der Pilot seinen 
Kampf-Je1 durch ein Tal mit An- 
greifem verschiedenster Art 



steuern muG) genannt, gefoJgt 
von »Fort Apocalypse* und "Don- 
key Kong* (einschlieBlich Varia- 
tionen; siehe Spietebesprechun- 
gen in dieser Nummer), aber 
auch solche Oldies wie eCenti- 
pede«, ^Defender* und »Pac- 
Man« waren bei den Teilneh- 

mern immer noch sehr beliebt. 

Einig waren sich alle Teilneh- 
mer, daB ihnen dieser Test SpaB 
gemacht habe und ein praziser, 
schneller und gut in der Hand 
liegender Joystick (deutsche Be- 
zeichnungen fur dieses Steuer- 
gerSt wie Steuerknuppel oder 
Steuerprugel zu benutzen, fan- 
den die Teilnehmer ubrigens 
blod und uberfliissig) sehr wich- 
tig sei, damit sich das Spielver- 
gniigen mit den Video- und 
Computerspielen auch einstelle, 
start »angelascht« mit miesen 

Spielergebnissen vor dem Bild- 
schirm zu sitzen. 

Jo ystickzubehor 

Alle fur den Test ausgewahl- 
ten Joysticks und Paddles sowie 
das unten aufgefuhrte Joystick- 
zubehor sind bei den entspre- 
chenden Fachhandlern zu be- 
kornmen. Viele Homecomputer- 
besitzer beklagen, daB die mei- 
ste n der auf dem Markt angebo- 
tenen -heiflen* Joysticks nur mit 
den Atari- Oder Commodoresy- 
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stemen kompatibel sind, Dieses 
Problem kann man leicbt tiber 

entsprechende Adapter, die von 
verschiedenen Herstellern an- 
geboten werden, losen. Wico 
sum Beispiel bietet einen Adap- 
ter fur den Apple II fur 79 Mark 
an oder einen fiir den TI 99/4A 
fur 61 Mark (Bild 16J. Dynamics 
gibt es aber zum Beispiel einen 
Adapter fur den TI 99/4A schon 
zum Preis von 22 Mark. 

Auch der Arger tlber zu kurze 

Standardkabel kann mit den ent- 
sprechenden Verlangerungska- 
beln behoben werden (2 m lan- 
ge Verlangerungskabel werden 
zum Beispiel von Dynamics fur 
27 Mark angeboten). Weitere 
ZusatzgerSte sind zum Beispiel 
der »Blaster« (Schnellfeueradap- 
ter), mit dem der Druck auf den 
Feuerknopf noch schneller um- 
gesetzi werden kann (Von Dyna- 
mics: Atari Computer/VC 
20/Commodore 64: 49 Mark). 

Wer die Bequemlichkeit beim 
Video- und Computerspielen 
liebt, ohne auf schnelle Reak- 
tionsmoglichkeiten veizichten zu 
wollen, der wird sich Uber den 
•Obelisk* (Bild 17) freuen. Hier 
sind die Joysticks und die Feuer- 
tasien, die von Arcade-Garne- 
Zubehdrherstellern hergestelft 
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Bild 77. 
The Obelisk: 
Eln komfortabfes 
Joystickpult 



wurden, in ein aus Holz ge- 
fertigtes Pultmonuert, das 
etwa bis in die Hone ei- 
nes bequemen Stuhls 
reicht. Der »Obelisk« 
wird in verschiede- 
nen Holzarten an- 
geboten, ist mit einem 
3,60 m langen Verlange- 
rungskabel ausgeriistet und ftir 
10 Dollar mehr mit einem 
Schnellfeuerkopf. Der *Obelisk« 
ist anschliefcbar an Atari VCS 

2600, an die Atari-Homecompu- 
ter, den VC 20 und den Commo- 
dore 64 (zirka 50 Dollar fur einen 
Spieler, zirka 85 Dollar fiir zwei 
Spieler). 

Joysticks und Paddles sind 
nichl die einzigen, wenn auch 
die bisher verbreitetsten Steuer- 

gerate fur Video- und Computer- 
spiele. Verschiedene Video- 
spielsysteme bieten fUr einzelne 
Spieltypen, zum Beispiel Auto- 
rennen, besondere Steuergera- 
te an wie das Rennfahrer-Cock- 
ptt fur das Colecovision-System, 
das allerdings auch extra be- 
zahlt werden muB. Die standard- 
mafligen Steuerelemente bei Vi- 
deospielsyslemen haben haufig 
einen umfangreichen Bedie- 
nungsteil wie Zahlentastatur, Joy- 
sticks (zum Teil abnehmbar) und 
Feuertasten (oder auch »Aktions- 
knopfe*), wie etwa bei Colecovi- 
sion oder Hanimex. Wobei bei 
den genannten Videospielsyste- 
men die Steuerelemente im 
Preis des Systems eingeschlos- 
sen sind, was bei Homecompu- 
tem nicht der Fall ist. 

Die bei den Fans beliebten 
Trak Ball Controller (stufenlose 
360°-Richtungsanderung), mit 
denen sich Spielhallendimensio- 
nen an Schnelligkeit und Genau- 
igkeit auftun sollen, sind haufig 
noch sehr teuer (der Trak Ball 
Controller von Wico kostet im- 
merhin uber 200 Mark). Der von 
Atari angekiindigte Trak Ball 
(179 Mark) ist ab Dezember 1983 
lieferbar. 

Wer es salt hat, immer nur 
uber die Hande Video- und 
Computerspiele zu steuern. dern 

wird das Joyboard von Amiga 
(249 Mark) gerade recht sein: 
das Joyboard wird mit den Fu- 
Sen gesteuert (Bild 18). Es wird 
genauso wie ein Joystick ange- 
schlossen und kann an das Atari 
VCS 2600, die Atari-Homecom- 
puter sowie an den VC 20 und 
den Commodore 64 angeschlos- 




Bifd 16. 
TI 99/4A mit 

JoystickBdapter von 
Wico fiir die A tari- und 
Commodore kompavbhn Joysticks 

sen werden. Dabei bestimmt der 

ganze Korper das Spielgesche- 
hen auf dem Bildschirrn, Knie 

einknicken , Hiiftbewegungen , 
das Vor- und Zurticklegen des 
Oberkorpers; jede dieser Bewe- 
gungen wird an den Computer 
weitergegeben. Zu dem Joy- 
board wird ein *Ski-Slalom« als 
Steckmodul fur das Atari VCS 
2600 mitgeliefert (jetzt werden 
weitere 3 Spiele fur das Joyboard 
angeboten), aber grundsatz- 

lich kann jedes Spiel fiir die an- 

gegebenen Computer mit dem 
Joyboard gespielt und vielleicht 
noch spannender und schneller 
gestaltet werden, Aulierdem 
setzt man beim Spielen kein Fett 
an, und manches wohlbekannte 
Spiel gewtnnt vielleicht gan2 
neue Dimensioned Pac Man mit 
dem ganzen Korper gespielt, 
fand ich sehr mstig. 

Mit den FiiSen feuern kann 
man beim Joyboard allerdings 
nicht. Aber das ist insofern kein 
Problem, als man an eine der 
Buchsen einen ganz normalen 
Joystick, den man dann in der 

Hand hall, und an eine andere 

das Joyboard anschlieBen kann. 

Moglicherweise ziehen Sie 
auch einen Joystick-Simulator 
wie zum Beispiel den oJoy-Sen- 
sor« (von Suncom) vor, bei dem 
der Steuerkniippel durch eine 
beruhrungsempfindliche Steuer- 
scheibe ersetzt ist. Auch die toll- 
sten Luxusjoy sticks andern 
nichts daran, da!3 es meiner Mei- 
nung nach am besten ware, 
wenn man iiberhaupt keine Steu- 
ergerate mehr brauchte, um mit 
dem Computer spielen zu kon- 
nen. Digital Dancing zum Bei- 
spiel geQele mir besser. So mus- 
sen wir uns eben doch noch gut 
uberlegen, mit welchem Joystick 
man am besten spielt. (eb) 



Jo ystickinnereien: 
Aufbau und 
Funktionsweise eines 
Steuerknuppels 

Falls Sie an Ihrem Computer einen Steuer- 
knuppel betreiben, werden Sie sich sicher 
schon gefragt haben, wie dieses vielseitige 
Zusatzgerat funktioniert. Aber auch wenn 
Sie den Eigenbau eines Joystick-Interface 
planen oder selbst Spie/e programmieren 
wol/en r konnten Ihnen die folgenden Infor- 
mationen von Nutzen sein. 



Fur unsere Untersuchung ha- 
ben wir den Standard-Steuer- 
knuppel von Atari (CX-40-04) 
(Bild I) ausgewahlt, weil er wohl 
der gebrauchlichste und meist- 
verkaufte Joystick 1st, Er komrnt 

ursprunglich aus dem Telespiel- 
sektor und hat aufgrund seiner 
einfachen Ausfuhrungen inzwi- 
schen eine Vielzahl von Spezial- 
firmen auf den Plan gerufen, de- 

ren sogenannte uLuxusversio 
nen« zwar mechanische Verbes- 
serungen darstellen, aber prinzi- 
piell wie das Urmodel! funktio- 
nieren, 



Aufbau des Steuerkniippefs 

Wenn man den Atari-Steuer- 
knuppel 6ffnet, kann man nur 
iiber die Einfachheit seines In- 
nenlebens staunen (Bild 2). Ge- 
Iragen wird die gesamte Kon- 



struklion von der Bodenschale, 
die auch eine Einrichtung zux 
Zugentlastung des Kabels ent- 
hSlt. Darauf sitzt eine kleine Pla- 
tine, auf der sich neben einigen 
Leiterbahnen funf gewolbte fe- 
dernde Metallplattchen befin- 
den, die als Schalter fungieren. 
Ansonslen sind keine elektroni- 
schen Bauelemente vorhanden. 
Der eigentliche Steuerknuppel 
ist ein hohler Plastikstab, der auf 
einem Kegel in der Bodenschale 
gelagert ist. 

An seinem unteren Ende be* 
findet sich ein Kranz mit vier 
Ausbuchtungen, die so angeord- 
net sind, daB sie bei entspre- 
chenden Bewegungen des Steu- 
erknuppels die Meiallplattchen- 
schalter fur die Hauptrichtungen 
Nord, Ost, Siid und West betati- 
gen. Drtickt man den Joystick 
genau in eine der vier Zwischen- 
richtungen Nordost, Siidost, 



Nordwest oder Stidwest, so wer- 
den jeweils zwei dieser Schalter 
geschlossen. AuBerdem gibt es 
als neunte Stellung noch die Mit- 
telposition, in die der Steuer- 
knuppel durch die Federkraft 
der MelallplSttchen zurUck- 
kehrt, sobald der Spieler den 
Hebel nicht mehr auslenkt. Der 
fiinfte Schalter hat nichts mit der 
Richtungssteuerung zu tun, son- 
dem ist direkt mit dem Feuer- 

knopf verbunden. SchlieBlich ist 
die gesamte Konstruktion so ver- 
kleidet, daB der Spieler vom In- 
nenleben seines Steuerknuppels 
nichts erkennen kann. Daher 

wissen auch viele Joystick-Be nut- 
zer nicht, daB sie bei der schein- 
bar stufenlosen Bewegung des 
Kntlppels in Wirklichkeit nur 
vier Schalter betatigen, die die 

Eingabe von nur neun Bev/e- 
gungsrichrungen erlauben. 

Mechanische Quafftat 

Die mechanische Qualitat ei- 
nes Joysticks hangt in erster Li- 
nie von der Art der verwende- 
ten Schalter und deren Befesti- 
gung ab, Da beim Atari die als 
Schalter fungierenden Metall- 
plattchen nur mittels einer Kle- 
befolie auf der Platine befestigl 
sind, kann es nach langerem Ge- 
brauch passieren, daB sie ver- 
rutschen, wodurch der Steuer- 
knuppel nicht mehr einwandfrei 

funktioniert. Obwohl dieser De- 
fekt relativ einfach selbst beho- 

ben werden kann, ist es den- 
noch lastig, den Steuerknuppel 
jedesmal oflhen zu mussen. Hier 
bieten einige der kleinen Spe- 
zialfirrnen erheblich dauerhafte- 
re Konstruktionen an, die aber 

auch ihren Preis haben. Leider 
tun einige Hersteller in dieser 
Beziehung zuviel des Guten, in- 
dem sie ihre Mechanik so stabil 
auslegen, daB darunter die 

Leichtgangigkeit leidet. Wersei- 
nen Steuerknuppel nicht mil 
schmerzenden Handgelenken 
bedienen will, sollte auch diesen 
Aspekt beim Kauf berticksichti- 

gen, 

Abfrage des Steuerknuppels 

Fiir den Hobbyprograjrtniie*- 
rer diirfte uberdies die Frage in- 
teressant sein, wie sein Steuer- 
knuppel vom Computer her ab- 
gefragt wird. Dies soli hier am 
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Bild 3. Bitbolegung in der Joystick-Spetcharzelte des Atari-Computers 
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Bitd 7. Der Atari- 
Joystick CX 40-04 
ist einer der preisgunstigsten und 
gangigsterr Steuarknuppel 

Beispiel der Atari-Computer 
400/800 erlautert werden: 

Wie bereits gezeigt, wandelt 
der Joystick die Handbewegung 
des Benulaers in chaiakteristi- 

sche Schalterstellungen um. Das 
ist genau die »Sprache*. die der 
Computer versteht. 

ttber den »Port- des Compu- 
ters gelangen diese Schalterstel- 
lungen in ein Register des 6502- 
Peripheriebausleins PIA. Da 
dort noch jeweils die Werte von 
zwei Steuerknuppeln zusammen- 
gefa&t sind, werden sie im Fall 
des Atari anschliefiend getrennt 
und in speparaten Speicherzel- 
len abgelegt, Diese sehen wie 
folgt aus (Bitd 3). 

InnenJeben des 
Atari-Joysticks 

Aus BUd 3 kann man leicht ent- 
nebmen, dafi nur die vier nie- 
derwertigsten Bits bis 3 der 
Speicherzelle die Werte des 
Steuerkniippeis enthalten, wo- 
bei jedem dieser Bits genau die 
Stellung eanes Metallplattchen- 
schalteis im Joystick zugeoidnet 
ist. Wenn einer dieser Schalter 
geschlossen ist, dann nimrnt das 
entsprechende Bit den Wert 
an, anderenfalls hal es den Wert 
1. Kennt man diese Hardware- 
Details, die allerdings bei ver- 
schiedenen Computerfabrikaten 
ganz unterschiedlich ausfallen, 
so kann man leicht eine Werteta- 

belle aufstellen, die zu den neun 

moglichen Richtungen des 
Steuerkniippeis die jeweiligen 
Zahlenwerte unserer Speicher- 
zelle angibl. 

Bei den meisten Compute-m 
findet man solche Tabellen be- 
reits in der mitgelieferten Bedie- 
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nungsanleitung. Der Program- 
mierer braucht jetzt nur noch 
den gerade vom Steuerkniippel 
gelieferten Wert nut den neun 
Tabellenwerten zu vergleichen, 
urn herauszufmden, in welche 
Richtung der Joystick gedriickt 
wurde und kann dann eine Spiel- 
figur entsprechend bewegen, 

Manchrnal kann man beo 
bachten, wie ein Spieler bei- 
spieisweise sein RaumschuT auf 
dem Bildschirm schneller zu be- 
wegen versucht, indem er den 
Steuerkniippel besonders kraf- 
tig in die gewiinschte Richtung 
driickt. Da die Schalter im lnne- 
ren der hier vorgestellten Joy- 
sticks jedoch nur die beiden Zu- 
stande «Gin" Oder »Aus« kennen, 
wird man mil dieser Taktik kei- 
nen Erfolg haben. 

Tatsachlich aber gibt es auch 
SteuerknOppel, die neben der 
Richtung zusatzlich die Intensitat 
der Bewegung registrieren kon- 
nen. Sie arbeiten — ahnlich wie 
Drehregler — mit Potentiome- 
ters Diese sogenannlen Analog- 
joysticks werden hauptsachlich 

im professionellen Bereich ein- 
gesetzt und sind sehr teuer. Da 
sie iiberdies nicht gegen die ge- 
wdhnlichen Steuerkniippel aus- 

getauscht werden konnen, ohne 

dafi die gesamte vorhandene 
Software geandert wird, lohnt 
sich ihr Einsatz im Hobbybe- 
reich kaum. 

(F.-O. Malisch) 





Bifd 2. Atari-Joystick von innen: Rechts die Platine, links der eigentlichi 
Steuerknuppef 
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VC 20-Routine zur 
Joystick-Abfrage 

Der Kontroll-Port des VC20 bietet die 
Moglichkeit, externe Steuer- und Signal- 
einheften anzuschlief&en, um Information 
nen abzufragen und sie in Programmen 
direkt auszuwerten, zum Beispiel auch 
zur Richtungssteuerung bei Spielen. 



Wie die Tastatur oder die an- 
deren EinVAusgange (User-, se- 
riellei Oder Kassetten-Porl) wird 
auch der Kontrollport uber die 
zwei E/A-Interface-Chips (VIA 
6522) angesprochen, jedoch im 
Gegensatz za den anderen E/A- 
Funktionen nicht softwaremaSig 
vom Behriebssystem unterstiitzt, 
Will man also einen Joystick an- 



schlieBen, um damit die Rich- 
tungssteuerung in einem Pic- 
gramm zu ubemehmen, kann 
dies nur uber eine eigene Routi- 
ne zur Joystickabfiage realisiert 
werden. 

Sowohl fur den Assembler- als 
auch fiir den Basic-Prograramie- 
rer sind hier jeweils die entspre- 

chenden Unterprogramme auf- 
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Bild 7. Ma- 
scbinanpro- 
gramm zur 
Joystick- 
Abfrage 
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Bild 2. Basic- 
Prog ram m zur 
Joystick- 
Abfrage 



Bild 3. Basic- 
Loader zur 
Assembler- 
Routine 



gefuhrt, die diese Aufgabe erle- 
digen. Das Basic- wie auch das 
Maschinenprogramm (siehe Bil- 
der 1 und 2) haben die gleiche 
Arbeitsweise: Beide fragen den 
Joystick ab und liefern eine Rich- 
tungsangabe und die Informa- 
tion, ob der Feuerknopf ge- 
drikckt wurde. Wahrend die 

Basic-Routine dies in den Varia- 
blen R (fiir Richtung) und F (fiir 

Feuerknopf) zwecks spaterer 

Prufung ablegl, schreibt das As- 

semblerprogramm diese Infor- 
raationen in die Speicherstellen 
251 (=R) und 252 (=F). Folgen- 

des Muster wird dabei in beiden 
Fallen benutzt, um die gewahlte 
Richtung anzuseigGn: 



TOP 
(oben) 
152 



136U 
(li> 140—356; 
132 | 
108 

lunten) 



.24 

- 26 Irei 
20 



Beim Feuerknopf gibt es nur 
zwei Zustande, die durch die 
Werte (=gedruckt) und 32 
(=nicht gedriickt) dargestellt 
werden. Die Auswertung dieser 
Werte ist dann dem. Program- 
mierer iiberlassen, der unter 
Einbeziehung dieser Routinen 
eine schnelle Prufung der ge- 
wahlten Richtung vornehmen 
kann. 

Um auch vom Basic a us die 

Geschwindigkeit der Maschi- 
nenroutine zu nutzen, ist zusaiz- 
lich noch ein Basic-Loader auf- 
gefuhrt (siehe Bild 3), Mit diesem 
Ladeprogramm kann das Ma- 
schinenprogramm in einen ge- 
eigneten (vor Oberschreiben ge- 
schutzten) Bereich, hier der Kas- 
settenpuffer, geschrieben wer- 
den, um es dann mit SYS (Adres- 

se) aufzurufen. 

Die Werte mit den Informationen 
der joysticksteuerung konnen 
immer nach Aulruf dieses Unter- 
programms aus den Speicher- 
stellen 251 und 232 mit PEEK 
herausgelesen und anschlie- 
Bend ausgewertet werden. Eins 
sotlte noch beachtet werden; 
Joysticksteuerung ist nur mog- 
lich, wenn keine Tasten am Kas- 
settenrecorder eingerastet sind. 

<FYankCordes) 
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Gute Nachricht fur 
a Me Commodore - und 
Texas-Instruments-Fans. 



Vergleichstest 



Was bringen Commodore 64, 
Oric~ 1 und Spectrum an Musik? 

Vier Eigenschaften bestimmen den Klang eines Tones: die Tonhdhe, 
die Lautstarke, die Klangfarbe und die Art des Anschlages. Jedoch 
erst mehrere Tone ergeben eine Meladie. Zum Komponieren ist 
deshalb entschefdend, iiber wieviele Oktaven die Tonfeiter reicht 
und wieviele Tone gleichzeitig erklingen konnen, Der Commodore 

64, der Oric-1 und der Spectrum unterscheiden sich in ihren 
musikalischen Fahigkeiten wie auch in ihrer Benutzerfreundlichkeh 

beim Komponieren von Melodien. 



Der Commodore 64 besitzt einen 
Baustein, den SID (Sound Interface 
Device), der mehrere Speicher- 
platze fur die Parameter enthalt, 
die den gewiinschten Ton syntheti- 
sieren. Das Geneiieren eines To- 
nes ist auf dem Commodore 64 je- 
doch etwas muhsam, da alle Wer- 
te, die einen Ton bestimmen, in die 
Register des S]D gepoked werden 
mussen. Er kermt keine Befehle, 
die nur fur Musik sustandig sind. 

Commodore 64: 
hochmusikatisch, aber schwer 
zu programmieren 

Wer sich jedoch mit diesem Nach- 
teil abfindet, stofit dann auf allerlei 
Fahigkeiten des Commodore 64. Er 
kann drei Tone gleichzeitig ausge- 
bert. Die Lautstarke kann iiber 18 
Stufen reguliert werden. Die Laut- 
starke gilt dann aber fur alle drei 

Stimmen. Die Tonhohe wird iiber 
die Frequenz beslimmt. Der Com- 
modore 64 bietet vier verschiede- 
ne Klangfarben. Rauschen, Recht- 
eck, Sagezahn und Dreieck. Zwi- 
schen hanem und weichem An- 



schlag liegen mehrere Stufen, von 
denen man sich eine auswahlen 
kann. AuSerdem kann man festle- 
gen, ob ein Ton iangsam oder 
schnelL ausklingt. 

One- 7 bietet den Komponisten 
die best en HHfsmrttel 

Mehrere Funktionen, die nur der 
Musik dienen, bietel der Oric-1. 
Auch er kann drei Tone gleichzei- 
tig ausgeben. Mehrere Tdne sind 

bereits vordefiniert. Zap hort sich 
an wie ein galaktisches Laser-Ge- 
wehr, Shoot wie ein herkommliches 
Gewehr und Explode erzeugt ein 
Explosionsgerausch. Wait fUgt eine 

Pause in den Prograrnmablauf ein 
und bestimmt so die Tonhohe. Da- 
bei gibt man an, wie lange sie dau- 
ern soil. Die Hauptkommandos sind 
Sound. Music und Play. Der Oric-1 
kennt drei Tonkanale. sieben Okta- 
ven und sechzehn Lautstarken. Der 
Typ eines Tones wird in den mei- 
sten Programmen mit Music und 
Sound beschrieben. Play gibt dann 
noch die Klangfarbe eines Tones 



an. Man kann den Ton wie eine Gi- 
tarre, eine Orgel oder wie eine 
Bombe klingen iassen. Die Mog- 
licbkeiten der Klangfarbe sind au- 
fierst vielfaltig. Die Dauer eines To- 
nes wird ebenfalls in Play angege- 
ben. 

Der Spectrum kann Tone nur 
nacheinander und nicht gleichzei- 
tig uber den Lautsprecher ausge- 
ben. Nach dem Befehl Beep gibt 
man die Dauer und die Hone des 
Tons an. Die Dauer wird in Sekun- 
den aufgefuhrt und die Tonhohe 
abhangig vom mittleien C. T6ne 

uber dem mittleren C sind positive 

Zahlen und Tdne darunter negati- 
ve. Die Tone werden in Halbton- 
schritten gezahlt. 

Die musikalischen Fahigkeiten 
des Spectrum enttauschen 

Man mufi nicht unbedingt ganze 
Zahlen fur die Tonhdhe eingeben. 

Uber gebrochene Zahlen erreicht 
man eine Tonleiter, die der nattirli- 
chen entspricht. Die Klangfarbe 
kann iiber Beep nicht verandert 
werden. (gu) 
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DieverrucktenSuperstarsvon ATARI 
erobern jenc nodi rnehr Anhiingcr. 
Denn ATARISOFT isc da - das Pro- 
gramm mit den orfolgreichsten Com- 
puter-Spielcn von ATARI. 

Dnmit kann friaft ab sofort den Com- 
modore VC 20, den Commodore 64 
unddenTI 99/4 A von Texas Instruments 
zfiskzlichfuctern.Eingofundenes fressen 
Tiir alle, die nur trockenes Zarilenjon- 
giieren am Computer satt haben. 

Mit so spannenden Hits wie; PAC 
MAN DONKEY KONG 2 , C ENTIPEDE, 
DIG DUG 5 , DEFENDER 4 , STARGATE* 
und ROBOTRON :20&4* Allesamt er- 
haldich, wo qs auch Atari gibt. Und 
allcsamtz-um Verrucktwerden. 



ltd roothic Kinds ubc C*r NcurrKhciivjiEcii 
von ATARISOrT mronnttrt -vrrdrn HAC/1 
ATA RKIu*. Foirfjth W 01 69, 20Q0 HimbV£ 60 

Nan* .,. 
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ATARI 

Mehr als Span. 



Lernspiele 



Neue Lernabenteuer 
mit dem Dragon 32 
fur die Kleineren 

Fur den DRAGON 32 gibt es eine Reihe von 
neuen Lernspielen. Dabei geht es nicht nur 
um die Vertiefung von arithmetischen 
Grundkenntnissen, sondern auch um Fertig- 
kehen im Umgang mit der Computertastatur 
und Ubung im Wiedererkennen von Wortern 
und Buchstaben. Gedacht sind die Spiele fur 
Kinder im Alter zwischen 4 und 8 bezie- 
hungsweise 11 Jahren. 



Die Lernspiele werden fur den 
Dragon 32 auf Kassetten angeboten 
(37,50 beziehungsweise 49,50 Mark) 
mit deutschen Anleitungen, die al- 
lerdings haufig sehr umstandlich 
formuliert sind. Vier dieser Spiele 
habe ich mil Kindern zwischen 6 
und IS Jahren erprobt. 

Rechenkunststuckchen (fiir 
Kinder von 8 bis 77 Jahren} 

Eines der Lernspiele, »Zahlen- 
pu22le«, soli das Kopfrechnen fdr- 
dem und tut das sicherlich auch. 
Die Annahme, daB diese Kunst im 
auikommenden Zeitalter der Com- 
puter und Taschenrechner nicht 

mehr gefragt sei, ist wohl abwegig, 
da man eben im Umfeld von Com- 
putem neben den Zehnfingerfertig- 
keiten des altgewohnten Dezimal- 
systems auch noch binare, oktale, 

hexadezimale und binarkodierte 
Systeme nim Kopf« haben muB. 



Richtig oder falsch 

Was mir allerdings an diesem 
Lernspiel und an vielen andersn 
Programmen dieser Art nicht ge- 
fallt ist, daB es nur »richtigi oder 
rfalsch* kennt. Bei 7 x 7 ist 48 zwar 
nicht lOOprozentig korrekt, aber fur 
einen 6jahrigen schon sehr gut. Bei 
uberschlagigen Rechnungen ist 48 
votlig ausreichend (also »richtigt). 
Die Beschrankung auf «richtig« 

oder ofalscht entspringt hierbei kei- 
neswegs nur den Begrenzungen ei- 
nes Rechenprogramms, das bei an- 
nahernd richtigen Antworten 
durchaus einen qualitativ abge- 

stimmten Kommentar abgeben 
konnte, sondern den Beschrankun- 
gen der gangigen Schulmathema- 
tik. 

Ein Trost: ermunternde 
Kommentare 

Allerdings rnuB man es den un- 
genannten Designern dieses Spiels 



lassen, daft sie auch Herz zeigen 
konnen. Wenn man etwa miserabel 
gerechnet hat, kann einem der 
Bildschtrm unter freudigem Tuten 
und Bloken mitteilen, daB man zwar 
9 von 10 Aufgaben falsch, aber im- 
merhin sehr schnell gerechnet ha- 
be. 

Immer wieder Bingo als Spiel- 
idee fur Mathelemspieie 

Einige der Aufgabenformen von 
•Zahlenpuzzle* sind in der Art vOn 
»Bingo« und »Naught and Crosses* 
gefaBt, was hierzulande nicht sehr 
gelaufige Spiele sind. Die Anleh- 
nung an die viel geiibten Wurfel-. 
Karten- und Dominospiele in den 
altersangepaBten Versionen deut- 
scher Kindergarten wiirde dem 
Lernen noch ein weiteres Stiick- 
chen Gequaltheit abnehmen (Bild 

1). 

Die angegebene Altersklasse (4 
bis 11) filr die Spieler in den Re- 
chenubungen von »Zahlenpuzzle«i 
erscheinl zunachst etn etwas weit- 
gespannter Bogen, ist aber bei den 

gut verstellbaren Schwierigkeits- 
graden (die erlaubte Priifzeit und 
der numerische Utnfang der einzel- 
nen Aufgabengruppen kdnnen ge- 
wahlt werden) durchaus gerecht- 
fertigt. Allerdings braucht man fur 
die ganz jungen Jahrgange jeman- 
den zur Handhabung der Gerate, 
und fur alle Jahrgange jemanden, 
der die englische Spiache leidlich 
versteht. Ich hatte gem eine uber- 
seizte und deutschen Verhaltnissen 
angepafite Version gesehen. 

Dennoch: »Zahlenpuzzle« bietet 
mit seinen farbenfrohen, musika- 
lisch unterstrichenen Darbietungen 
eine willkommende Alternative zu 
Papier und Bleistift oder schwarze 
Tafel und Zeigestock. 

Srkusabenteuer (fiir 4 bis 
8-Jahrige) 

Hier haben wir endlich ein Spiel, 
das sich das zum Ziel setzt. was vie- 
le Spiele fiir Heimcomputer unge- 
betenerweise voraussetzen; Ge- 
schickten Umgang mit der Compu- 
tertastatur. 

Es gibt Schulen, die den Compu- 
terunterricht (groBer Zulauf) an 
Schreibmaschinenkurse (geringer 
Zulauf) koppeln. Dieses dauernde 
Vertippen, Verbessern, Korrigie- 

ren, Debugging und Neuschreiben 
mufi ein Ende haben. Natiirlich hat 
es kein Ende. Aber wenn es etwas 
gibt, das von Anfang an die Sache 
erleichtert, sei es willkommen. 
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mid 2. SchuUsby- 
rinth: Eine Com- 
puter/cassette 
mu& in dan RSu- 
men der Schule 
gesucht warden 
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EFUMOEM. MEHI1EH SIE DIE 
CHLUESSEL. WOLLEM STE JET: 
m ODER 



Das Programm verlangt in einer 

bunten Abfolge von Bildern immer 

wieder Eingaben mil der Tastalur, 
die aber so mit dem Geschehen 
verkniipft sind, daft sie sich kaum 
als mechanische Betatigung be- 
merkbar machen, wie man das aus 
dem Drill eines Maschinenschreib- 
kurses etwa kennt. Ein solcher Kurs 
ist naturllch nicht ersetebar. Aber 
hier gent es ja erst einmal darum, 
die jungen 4- bis Sjahrigen uber die 

Runden zu bringen, bis ihre Hande 
grofieren Anforderungen entspre- 
chen konnen, 

Schullabyrinth 
(4 bis 8 Jahre) 

Dieses auch in Deutsch vorlie- 
gende Programm hat ein ahnliches 
Anliegen: verbesserter Umgang 
mit der Computertastatur, auBer- 
dem noch Schulung des Richtungs- 
sinns. 

Geschichten, die das Leben 
schrieb? 

Geschichten konnen Kir Kinder 
2Wischen 4 und 8 Jahren, fiir die 
dieses Programm geschrieben 
wurde, gar nicht abenteuerlich ge- 
nug sein. Je mehr Prinzessinen. 

Ubermenschen und Kaulquappen 
mit Fliigeln vorkamen. desto bes- 



ser. Aber eine Geschichte wie die- 
se, in der eine Computerkassette in 
der Schule verloren gegangen und 
nun zu suchen ist, in Klassenzim- 

mern, Musiksaal, Zeichensaal, 

Turnhalle — ist fur hiesige VerhSlt- 
nisse eher abwegig denn phanta- 
stisch und aufierdem so wenig auf- 
regend. wie die Suche nach verlo- 
rengegangenen Kasetten gemein- 
hin ist (Bild 2). 

Die vom Programm erzwungene 
haufige Bedienung der Pfeiltasten 
soil den Richtungssinn schulen. Ich 
bin mir da nicht ganz sicher: Die 
haufige Bedienung der Pfeiltasten 
scheint mir hauptsachlich die Be- 
dienung der Pfeiltasten zu schulen, 
Aber das ist auch schon etwas. 

Seitsam mulet es an diesem Spiel 
an, daft die Spieler (Kinder von 4 
bis 8} mit »Sis<i angesprochen wer- 
den. Erfreulicher ist es, dafl sie mit- 
ten in ihrer beschwerlichen Suche 
nach der veiloienen Kassette ein 
Lied spielen konnen. Das hat zwar 

keinen rechten Zusammenhang, 
aber die Kinder verlangten auch 
keinen. 

Verstecken und Suchen 
(4 bis 71 Jahre) 

Dieses Programm liegt nur in 
Englisch vor. Es dient zum Ge- 



Bild 3. Verstecken 
und Suchen: Me- 
mory mit dem 
Computer 




■ <- 




Wher< 



± t 



dachtnistrauTing von Kindern sailer* 
(?) AEtersstufen. Mit seinen einprag- 
samen und immer wieder auftau- 
chenden Instruktionen kann man 
dieses Programm hier gut als engli- 
sche Sprachlehre fur deutsche Kin- 
der verwenden. Gedacht ist es ei- 

gentlich, um elementare Fahigkei- 
ten im Wiedererkennen und Buch- 
stabieren von Wortern zu trainie- 
ren. 

Das Programm fand trotz der 
fremden Sprache bei den Kindern, 
die das Programm erprobten, be- 
sten Beifall. Die Spielumgebung 
des Lernstoffs, das gute alte Memo- 
ry in verschiedenen Variationeni 
und Schwierigkeitsgraden, begei- 
stert doch immer wieder. 

Die Grafik ist allerdings nicht im- 
mer sehr gelungen. So erinnert bei- 
spielsweise das Bild fiir das Wort 
■■baby* eher an einen liegenden 
Schlamm-Catcher. Die Gestaltun- 
gen der Worter »womana und 

•man*, ngir]* und »boy« scheinen 
auch eher dem Gruselkabinett ent- 
liehen zu sein (Bild 3). 

Trotz der Sprachschwierigkeiten 
haben diese vier Spiele den Kin- 
dem und mir Freude gemacht. Sie 

haben ihre Berechtigung, auch 
wenn die Spielumgebungen mei- 
ner Meinung nach nicht immer ge- 
lungen sind. 

Allerdings kann es Stunden dau- 
ern, bis man genau die richtigen 
Bedingungen zum Laden der ver- 
schiedenen Programme hergestellt 
hat Das jedenfalls ist kein Kinder- 
spiel, (eb) 



Erkenne 
Dich 
spielend 
selbst 

Mit dem VC 20 in 
die eigene Seele 
geschaut? Wenn Sie 
geduldig sind und 
nicht zu hohe Erwar- 
tungen haben, dann 
versuchen Sie es. 
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Wenn Sie iiber Englischkenntnis- 
se verfugen, dann nehmen Sie sich 
einmal ein paar Stunden Zeit fUr 
diesen Computer-Psychotest. Viel- 
leicht erfahren Sie etwas iiber sich, 
was sie noch nicht wuBten. 

Der uns in englischer Sprachs 
vorliegende Psychotest (32 Mark) 
fur den VC 20 (mil 8- Oder 1 6-KByte- 
RAM-Erweiterungsmodul), ver- 
spricht Selbsterkennlnis. Zu diesem 
Zweck gibt man eine Kassette mil 
der Betriebssoftware in die Data- 
sette. folgl den klaren Anweisun- 
gen. die auf dem Bildschirm er- 
scheinen. legt eine zweile Kasselle 
mi! den Daten nach, ladt die Daten, 
ladt dann noch zweimal nach und 
beantwortet dann 1 50 Fragen <zum 
Beispiel: Lesen Sie regelmSSig Zei- 
rung? Handeln Sie irnmer, ohne vor- 
her nachzudenken? Interessieren 
Sie sich nur fiir Themen, die einen 
praktischen Bezug zu Ihrem Leben 
haben?) mil ja, nein Oder weiB nicht 
(Bild 1). 

Es macht eine Menge Arbeit, die- 



ses Erstladen, Zweitladen und 
Nachladen und noch einmal Nach- 
laden. Und dann kommen die Fra- 
gen. Die Verpackung spricht von 
'ISO Fragen ■ aber G otl sei Dank sind 
es nur 150. Wenn Sie damit durch 
sind, braucht Ihnen der Psychotest 
nicht mehr zu bescheinigen, da6 
Sie geduldig sind. Sie sind es. 

Als Ergebnis Ihrer Bemiihungen, 
und zwar als einziges. bekommen 
Sie nun ein Schaubild vorgesetat 
(Bild 2), in dem Ihnen eine Marke, 
tells nach links, teils nach rechts 
tendierend, aufihre extroveruerten 
beziehungsweise in tro v ertierte n 
seelischen Dispositionen hinweist. 
Sie sehen dann selbst. ob Sie mehr 
akliv als inaktiv sind, mehr gesellig 
als ungesellig, mehr impulsiv als 
selbstbeherrscht. mehr ausdrucks- 
fahig als gehQmml und mehr prak- 
1isch orientiert als nachdenklich. 
Das war's. Irgendwelche Ratschla- 
ge, wie Sie eine andere Personlich- 
keit werden konnlen, erspart uns 

das Programm. (eb) 
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Zum Vergleich in den Ausga- 
ben 11/83 und 12/83 ist noch 
naclizurragen, daB der Commo- 
dore 64 ebenfalls die logischen 
Verkniipfungen AND, OR und 
NOT behenscht. AuBerdem sind 
bei ihm die Zahl PI (SHIFT1) und 
der Befehl INVERSE (CONTROLL 
9) vorhanden. Diese Hinweise er- 
hielten wir von J. Blach und E. 
Topf. 

MID$: Der Aufruf A$ = 
M1D&X$.3,5) ergibt den String AS. 
der funf Zeichen von X$ enthalt, 
beginnend mit dem dritten Zei- 
chen. Diese Stringfunktion sowie 
auch LEFTS und RIGHT$ kennen 

nur der Commodore und der 

Oric-l. 

MOVE: MOVE kann nur auf dem 
Spectrum zusammen mil einem 
Microdrive genulzi werden. Die- 
ses Kommando ist im Handbuch 
nicht beschrieben. 
MUSIC: Der Befehl MUSIC defi- 

niert einen Ton auf dem Oric-l. 

Nach MUSIC muB man angeben, 
iiber welchen Tonkanal und in 
welcher Oktave ein Ton ausgege- 
ben werden soil, Dann folgl der 
Name der Note und die Lautslaj- 
ke, fur die eine Skala von 1 bis 15 
zur Verfagung stent. Beispiel: MU- 
SIC 2.3.A.5 

NEW: NEW funktioniert in alien 

Basic-Versionen gleich. Es loscht 
das Programm und alle Daten im 
Arbeitsspeicher. 

NEXT: NEXT gehort zur FOR- 
Schleife und schliefit die Befehle 
ein, die in einer Schleife durchlau- 
fen werden sollen. Erreicht das 
Programm den Befehl NEXT, 
uberpruft es, ob die Laufvariable 
die vorgegebene Grenze schon 
erreicht hat. Ist die Schleife noch 
nicht zu Ende, wird der Zahler urn 
den nach STEP angegebenen 
Wert erhbht und die Schleife noch 
mal durchlaufen. Falls die Grenze 
erreicht ist, fahrt das Programm 
mit dem Befehl fort, der NEXT 
folgl. Nach NEXT darf die Laufva- 
riable stehen. Dies ist jedoch nicht 
unbedingt notig. Falls mehrere 
Schleifen verschachtelt sind, muB 
immer die innerste Schleife zuerst 

abgearbeitel werden. Wie auch 




Bild 1. Eine der 
150 zu beant- 
wortenden Fra- 
gen d&s Tests 



Bild 2. So sleht 
dig Ausw&rtimg 
Ihrer Mi/he bus 



32 



Au-ioabe l/|anuar]9Bfl 



Vergleichstest 



mmodore 64, One- 1 und Spectrum 



die FOR-Schleife kennen alle drei 
Computer den Befehl NEXT. 
NOT: Die Funktion NOT A liefert 
den Werl 0, werm das Argument 
A ungleich Null ist. Wenn das Ar- 
gument A gleich Null ist, ist das 
Ergebnis 1; 

ON...GOSUB: ON...GOSUB ist ein 
spezieller Sprungbefehl aus dem 

Befehlsvorrat des Oiic. Nach ON 
stent eins Formel, die berechnet 
wird. Ist das Ergebnis der Redl- 
ining 1, wird in das Unterpro- 
gramm verzweigt, das in der Liste 
nach GOSUB an erster Stelle 
stent- Ist das Resultat 2, wird das 

zweite Unterprogramm der Lisle 
ausgefuhrt und so weiter. Ist das 

Ergebnis odex gro&er als die 
Anzahl der angegebenen Zeilen- 
nummern, wird der Befehl nach 

ON... GOSUB ausgefuhrt. Beispiel: 
ON X GOSUB 2000,4000 
ON...GOTO: ON...GOTO auf dem 
Commodore 64 und dem Oric-1 
aibeitet ahnlich wie ON... GOSUB 
auf dem Oric-1, Anstatt in ein Un- 
terprogramm wird zu einer be- 
stimmten Zeile verzweigt, Der 
Sprung in ein Unterprogramm un- 
terscheidet sich von dem zu einer 
Zeile darin, da6 das Programm 
nach Ausfiihrung des Unterpro- 
gramms automatisch. zu dem Be- 
fehl nach dem Unterprogramm- 
aufruf zuruckspringt, wahrend im 
anderen Fall kein RUcksprung er- 
folgt. Beispiel: ON X GOTO 
1O.S0.100O 

OPEN: Mil dem Befehl OPEN 

kann der Commodore 64 Daten 
mit dem Kassettenrecorder. dem 
Diskettenlaufwerk, dem Drucker 
Oder dem Bildschirm austau- 
schen. Dem Wort OPEN folgt die 
logische Dateinummer, auf die 
sich alle Befehle zur Ein- und Aus- 
gabe beziehen. Die Filenummer 
liegt swischen und 255- Ihr folgt 
die Geratenummer. steht fur die 
Tastatur, 1 fur Kassette, 3 fur Bild- 
schirm, 4 Oder 5 fur Drucker und 8 
bis 15 fur Diskettenlaufwerke. Der 
Geratenummer kann noch eine 
dritte Zahl, die Sekundar adresse, 
folgen, Abhangig von dem aufge- 
rufenen GerSt hat sie eine unter- 
schiedliche Bedeutung, Nach den 
Nummem kann noch ein Dateina- 
me angegeben werden. Zwei Bei- 
spiel©; 

OPEN 2,1,0, "TEXT" die Datei 



TEXT wird auf der Kassette ge- 
sucht 

OPEN 3,4 die Ausgabe erfolgt 
iiber den Drucker. 
Auf dem Spectrum hat OPEN 

mir eine Bedeutung, wenn ein 
Microdrive angeschlossen ist. 

OR: Die Funktion OR verknupft 
zwei Zahlen. Beispiel: A OR B. Der 
Ausdruck hat das Ergebnis 1, 
wenn B ungleich Null ist oder A, 
wenn B gleich Null ist. 

OUT: OUT schreiht einen gege- 
benen Wert in den Speicher mil 
einer bestimmten Adresse. Bei- 
spiel: OUT Adresse, Wert. Dieser 
Befehl auf dem Spectrum erfullt 
eine ahnliche Funktion wie der 
Befehl Poke. Ober IN und OUT 

halt der Prozessor Verbindung 

mit der Tastatur oder dem 
Drucker. 

OVER: OVER ist ein Grafikbefehl 
des Spectrum. Mit ihm konnen 
Zeichen auf dem Bildschirm tiber- 
schrieben werden. Nach dem 
Aufruf von OVER werden die al- 
ien Zeichen geloscht. OVER 1 hin- 
gegen bewirkt, daB neue Zeichen 
mit alien Zeichen vermischt wer- 
den. Die Zeichenposition nimmt 
dort die Farbe des Vordergrun- 
des an, wo eines der beiden Zei- 
chen Vordergrundfarbe hatte. Po- 
sitioned an denen beide Zeichen 
Vordergrundfarbe oder beide 
Zeichen Hintergrundfarbe hatten, 
nehmen die Farbe des Hinter- 
grundes an. 

PAPER: Mit PAPER verandert 
man die Farbe des Hintergrund es 
sowohl auf dem Oric-1 als auch 
auf dem Spectrum. Das Farbspec- 
trum reicht auf dem Oric-1 von 
bis 7 und auf dem Spectrum von 
bis 9, wobei 8 fur durchsichtig und 
9 fur Kontrast stehen. Beispiel: PA- 
PER 3 

PATTERN: PATTERN ist ein Gra- 
fikbefehl des Oric-1, mit dem man 
ein Muster definieren kann. Eine 
Linie kann dann in diesem Muster 
gezeichnet werden. Beispiel; 
PATTERN 15. Die Zahl 15 heiBt bi- 
nar ausgedriickt 000011 11. Wenn 
man nun mit DRAW eine Linie 
zeichnet, wird sie gestrichelt. 
PAUSE: Dieser Befehl unterbricht 
beim Spectrum den Programmab- 
lauf und halt das Bild auf dem 



Bildschirm fur eine angegebene 
Anzahl von Einzelbildem fest, Pro 
Sekunde werden 50 Einzelbilder 
ausgegeben. Beispiel; PAUSE 10 
PEEK: Ober PEEK erfahrt man auf 
alien drei Computern den Inhalt 
einer Speicheradresse im Bereich 
von bis 65535. Der Inhalt wird im 
ASCII-Code als gauze Zahl zwi- 
schen und 255 angegeben. Bei- 
spiel: PEEK (31555) 
PS: PI steht auf dem Oric-1 und 
dem Spectrum fur die mathemati- 
sche Konstante 3.14159263. Bei- 
spiel: LET A = 2 * PI 
PING: Der Befehl PING laflt iiber 
den Lautsprecher des Oric-1 ei- 
nen Ton erklingen, der einem 
Glockenschlag ahnlich ist. 
PIAY: Der Befehl PLAY bestimmt 
auf dem Oric-1 die Klangfarbe ei- 
nes Tons. Man gibt an, welche der 
sechs TonkanaUe offen sind. Es 

stehen dafur acht Kombinalionen 

sowohl fur die eisten drei Kanale 
als auch fur die weiteren drei Ka- 
nale zur Verfiigung. Dann wird 
der eigentliche Klang deSniert. 
Ein Ton kann beispielsweise an- 
steigend oder failend sein. Es ste- 
hen sieben Moglichkeiten zur 
Auswahl. Zuletzt wird noch die 
Dauer eines Tons, die zwischen 
und 32767 liegt, definiert. Beispiel: 
PLAY 2,4,3.10000 
PLOT: Die Grafikfunktion PLOT 
kennen der Oric-1 und der Spec- 
trum. Auf dem Oric-I zeichnet 
PLOT ein Zeichen auf dem Bild- 
schirm. Die Position, an der das 
Zeichen stehen soli, wird iiber 
Koordinalen angegeben. Das aus- 
zugebende Zeichen kann in einer 
Stringvariablen oder in Anfilh- 
rungszeichen stehen. Beispiel: 
PLOT 20,30,"*" 

Auf dem Spectrum verleiht 
PLOT dem angegebenen Punkt 
auf dem Bildschirm die Farbe des 
Vordergrunds. Beispiel: PLOT 
90,150 

POINT: tfber POINT erfahrt man, 
ob ein Bildschirmpunkt Vorder- 
oder Hintergrundfarbe hat, Auf 
dem Oric-1 ist das Ergebnis 0, 
wenn der Punkt Hintergrundfarbe 
besitzt und — 1, wenn er Vorder- 
grundfarbe hat. Der Spectrum lie- 
fert den Wert 1, wenn der Punkt 
Vordergrundfarbe und 0, wenn er 
Hintergrundfarbe hat. Beispiel; 
POINT (100,100) 
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POKE: Der Befehl POKE schreibt 
auf alien drei Computem in. eine 

bestimmte Speicherstelle ein an- 
gegebenes Zeichen. Zuerst wird 
die Adresse eines Speicherplat- 
zes zwischen und 6B33B und an- 
schliefiend das ASCU-Zeichen 

aufgefiihrt. 

Beispiel: POKE 33222,100 

Auf dem Commodore 64 und 
dem Oric-1 liegt der Wertebe- 
reich fur das ASCII-Zeichen zwi- 
schen und 255, auf dem Spec- 
trum hingegen zwischen —255 
und 255. " 

POP: Mit dem Befehl POP kann 
man auf dem Oric-1 aus einern Un- 

terprogramm herausspringen. 

Gibt man nach POP ein GOTO 
ein, verzweigt das Programm zu 
der angegebenen Programmzei- 
le. Das RETURN wird aus dem 
Stack geloscht. 

POS: POS auf dem Commodore 
64 hat eine etwas andere Bedeu- 
tung als POS auf dem Oric-1. Auf 
dem Commodore 64 Hefert der 
Aufruf POS(X) die Position in der 

Bildschirmzeile, eine Zahl zwi- 
schen und 39, an der die nachste 
PRINT-Anweisung ausgefuhrt 
wurde. Ufoer POS auf dem Oric-1 
erfahrt man die aktuelle horizontal 
le Cursorposition, 
PRINT: PRINT gibt auf alien drei 
Computem Textstrings, Variablen 
oder Funktionen auf dem BUd- 
schirm aus. Beispiel; PRINT "GU- 
TEN MORGEN",A$ Oder PRINT 
N.A + B. Auf dem Oric kann 
PRINT durch ein Fragezeichen 
abgekurzt werden. 

PRINT# : Diesen Befehl kennt nur 
der Commodore 64. Dem # -Zei- 
chen folgt eine Zahl, die sich auf 
ein vorher mit OPEN geoffhetes 
Gerat oder Datenfile bezieht. 
Dann folgt ein Komma und die Li- 
sle der auszugebenden Daten. 
Beispiel: PRINT# 1. "DATEN",D1 
PULL: Wenn man auf dem Oric ei- 
ne REPEAT-Schleife vorzeitig ab- 
brechen mdchte, ist dies mit PULL 
mfiglich. Der Stack wird geloscht 

und das Programm wird mit der 
Anweisung fortgesetzt, die dem 
UNTIL folgt. 

RANDOMIZE: RANDOMIZE ar- 
beitet mit der Funktion RND zu- 
sammen. Nach RANDOMIZE 
kann man einen, Wert angeben, 
mit dem dann von der Funktion 
RND eine Zufallssahl entwickelt 
ward. Diesen Befehl kennt nur der 
Spectrum, Beispiel: RANDOMIZE 



12346. Der Wertbereich fur die 
anzugebende Zahl Uegt zwischen 
und 65535. 

READ: READ weist Variablen die 
Daten aus der DATA-Zeile zu. Da- 
bei ist daiauf zu achten. daB der 
Typ der Daten mit dem der Varia- 
blen ubereinsummt, Diesen Be- 
fehl gibt es auf alien drei Compu- 
tem. Beispiel: 
SO READ A$.I 
100 DATA "SUSI". 27.5. 
Der String variablen A$ wird "SU- 
SI" zugewiesen und 1 der Wert 

27 5 

RELEASE: Der Befehl RELEASE 
hat nur auf dem Oric-1 zusammen 
mit dem Befehl GRAB Bedeutung. 
Er weist dem High Resolution- 
Modus den Speicher zu, der in 
GRAB definiert wurde. Beispiel: 
RELEASE 

REM: REM bietet die Moglichkeit, 
Erklarungen in ein Programm ein- 

zufUgen. Der Text, der hinter REM 
steht, hat auf das Programm kei- 
nerlei Wirkung. Auf dem Commo- 
dore 64 muB dieser Kommentar in 
runden Klammem stehen. Bei- 
spiel: REM (hier darf ein beliebi- 
ger Text stehen). Der Oric-1 und 
der Spectrum akzeptieren einen 
beliebigen Text ohne jedes Satz- 
zeichen. Beispiel: REM Erklarung 
des Programms 

REPEAT: Die REPEAT-Schleife 
kennt nur der Oric-1. Alle Pro- 
grammzeilen, die zwischen RE- 
PEAT und FALSE stehen, werden 

ausgefuhrt, solange die Bedin- 
gung nach UNTIL nicht erfullt ist. 
Sobald sie erfullt ist, wird das Pro- 
gramm mit der Zeile nach UNTIL 
fortgesetzt. Beispiel; 
50 REPEAT 
60PRINT"I = ",I 
70 I = I -l- 1 
80 UNTIL I > 20 

RESTORE: Nach dem Aufruf von 
RESTORE wird mit der nachsten 
READ-Anweisung der eiste Wert 
einer DATA-Zeile gelesem Der 
READ-Zeiger wird auf das erste 
Element einer DATA-Zeile ge- 
setzt. Diesen Befehl kennen alle 
drei Computer. Beispiel: RESTO- 
RE 

RETURN: RETURN beendet ein 

Unterprogramm. Sobald das Pro- 
gramm ein RETURN erreicht, 
springt es zu der Programmzeile, 
die dem entsprechenden Unter- 
programmaufruf GOSUB folgt. 
RETURN hat auf alien drei Com- 
putem dieselbe Bedeutung. Bei- 
spiel: RETURN 



RIGHTS: Das Ergebnis von 
RIGHT$ sind Zeichen, die rechts 
in einem String stehen. Diese 
Stringfunktion steht auf dem Com- 
modore 64 und auf dem Oric-1 zur 
Verfugung. Beispiel: A$ = 
RIGHT$(B$,5) ubertragt die rech- 
ten funf Zeichen aus dem String B$ 

nach AS. 

RND: Das Ergebnis der Funktion 
RND ist eine Zufallszahl. Auf dem 
Commodore 64 und dem Oric-1 
muB nach RND eine Zahl in Klam- 
mem angegeben werden, die 

den Wertebereich der Zufallszahl 
festlegt Beispiel: I = RND(l) 

Der Spectrum erwartet nach 
RND keine weitere Angabe. da 
bereits nach RANDOMIZE eine 
Zahl angegeben werden muB, die 
zur Bildung der Zufallszahl dient. 
RUN: RUN starlet ein Prograjnm. 
Wird nach RUN eine Zeilennum- 
mer angegeben, wird das Pro- 
gramm erst ab dieser Zeile ausge- 
fuhrt. 

SAVE: Auf dem Commodore 64 
speichert man mit SAVE"ADR- 

VERW" ein Programm auf einer 

Kassette. Das Programm hat dann 
auf der Kassette den Namen 
ADRVERW. Mit SAVE"ADR- 
VERW",8 schreibt man ein Pro- 
gramm auf eine Diskette. Der 

Spectrum sichert mit SAVE"ADR- 
VERW" ein Programm auf einem 
Microdrive, falls dieser ange- 
schlossen ist. 
Ahnlich wie bei LOAD bietet 

der Spectrum auch mehrere Va- 
riationen von SAVE. SAVE "ADR- 
VERW'LINE speichert ein Pro- 
gramm so, daB nach dem Laden 
ein automatischer Sprung zum Be- 
ginn des Programms erfolgt. Der 
Cursor blinkt dann auf der ersten 
Zeile. Ladt man ein Programm, 
das mit SAVE "ADRVERW'LINE 

50 gespeichert wurde, steht der 

Cursor automatisch auf Zeile 50. 
SAVE "FELD"DATAX sichert 
das Feld X, das nur Zahlen enthal- 
ten darf, unter dem Namen Feld 
auf einem Microdrive. Ein Feld Y, 
das beliebige Zeichen enth&lt, 
wird mit SAVE"FELD"DATAY$ v 
gespeichert. Will man genau 6912 
Bytes ab der Speicherzelle 163&4 
im Arbeitsspeicher auf dem Mic- 
rodrive sichern, geht das mit SA- 
VE"BILD"CODE 16384,6912. In 
diesem Beispiel wird das Bild, das 
im Moment auf dem Femsehgerat 
zu sehen ist, gespeichert. 
SAVE"BILD"SCREEN$ entspricht 
SAVE"BILD"CODE16384, 6912. 
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SCREENS: Das Ergebnis der 
Funktion SCREENS auf dem Spec- 
trum ist das Zeichen in Zeile x und 
Spalte y auf dem Bildschirm. Bei- 
spiel: SCREEN$(10,15) liefert das 
Zeichen, das in der 10. Zeile und 
in der 15. Spalte auf dem Bild- 
schirm stent. 

SCRN: SCRN ist eine ahnliche 
Funktion auf dem Oric-1 wie 
SCREEN$ auf dem Spectrum. Das 
Ergebnis ist der ASCII-Code des 
Zeichens in Zeile x und Spalte y 
im Test- Oder Low Resolution-Mo- 
dus. Beispiel; SCRN(10,15) 
SGN: Uber diese Funktion ermit- 
telt man das Vorzeichen einer 
Zahl. Ihr Ergebnis ist 1, wenn die 
Zahl positiv ist und 0, wenn sie isl 
Oder —1, wenn die Zahl negativ 
ist. Diese Funktion kennen alle 
drei Computer. Beispiel: I = 
SGN(A-B) 

SHOOT: SHOOT lafit uber den 
Lautsprecher des Oric-1 einen 

Ton erklingen, der einem Ge- 
wehrschuB ahnelt. Beispiel: 
SHOOT 

SIN: Das Ergebnis der Funktion 
SIN ist der Sinus eines Winkels, 
Der Winkel muB im BogenmaB 
angegeben werden. Die Sinus- 
funktion kennen alle drei Compu- 
ter. Beispiel; A = SIN (N) 
SOUND: Mit SOUND kann man 
auf dem Oric-1 T5ne definieren. 
Nach SOUND wird der Kanal an- 
gegeben, wobei vier Kanaie und 
zwei Kombinationen dieser vier 
Kanale zur Verfiigung stehen. Au- 

Berdem wird definiert, wie lange 

ein Ton vibrieren soli — was nicht 

mit der Lange eines Tons ver- 
wechselt werden darf — und die 
Lautstarke in einer Skala von 1 bis 
15 eingestellt. Beispiel: SOUND 
(3,1,10) 

SPC: Die Funktion SPC fflgt Leer- 
zeichen in einer Zeile auf dem 
Bildschirm ein. Esgibtsie auf dem 
Commodore 64 und dem Oric-1. 
Beispiel: SPC(20) 
SQR: SQR zieht aus einer positiven 
Zahl die Quadratwurzel. Die Wur- 
zelfunktion kennen alle drei Com- 
puter. Beispiel: I = SQR(N) 
STOP: STOP halt auf alien drei 
Computern ein Programm an. Mit 
CONT kann es wieder fortgesetzt 
werden, Beispiel: STOP 
STR$: STR$ verwandelt einen nu- 
merischen Ausdruck in einen 
String. Diese Funktion steht auf al- 
ien drei Computern zur Verfii- 
gung. Beispiel: A$ = STR$(A) 
SYS: Der Befehl SYS starlet auf 



dem Commodore 64 ein Pro- 
gramm in Maschinensprache, das 
bei einer bestimmten Speichera- 
dresse beginnt, SYS ahnelt dem 
Befehl USR, erlaubt jedoch nicht 

die Obergabe von Parameters 
Beispiel: SYS 10000 
TAB: Auf dem Commodore 64 und 
dem Oric-1 bewegt TAB den Cur- 
sor auf dem Bildschirm in eine be- 

stimmte Spalte. Beispiel: PRINT 
TAB(15)"HALLO". Der erste 
Buchstabe der BegrttBung steht in 
der 15. Spalte. 

TAN: Das Ergebnis von TAN ist 
der Tangens eines Winkels, Der 
Winkel muB im Bogenmafi ange- 
geben werden. Die Tangensfunk- 
tion kennen alle drei Computer. 
Beispiel: A = TANCN) 
TEXT: TEXT schaltet auf dem 
Oric-1 den Text-Modus ein. Der 
Bildschirm ist dann in 27 Zeilen mit 
jeweils 39 Zeichen unterteilt. Bei- 
spiel: TEXT 

TROFF: TROFF schaltet auf dem 
Oric-1 die Trace-Funktion aus, 
Die Trace-Funktion ist sehr niitz- 
lich, wenn man einen Fehler in ei- 
nem Programm sucht, Sie proto- 
kolliert die Zeilennummer, die ge- 
rade abgearbeitet wird. Beispiel: 
TROFF 

TRON: TRON ruft die Trace-Funk- 
tion des Oric-1 auf. Jede Zeilen- 
nummer, die gerade abgeaibeilet 
wird, wird protokolliert. Beispiel: 
TRON 

TRUE: Den logischen Wert TRUE 

kennt nur der Oric-1. TRUE ent- 

spricht dem Wert —1. 

USR: USR ruft ein Maschinenpro- 
gramm auf und ubergibt einen Pa- 
rameter an das Maschinenpro- 
gramm. Das Maschinenpro- 
gramm kann einen anderen Wert 
an das Basic-Programm zurttck- 
iibergeben. Auf dem Commodore 
64 muB die Startadresse des Ma- 
schmenprogramrns in den Spei- 
cherstellen 785 und 786 abgelegt 
werden. Oric-1 und Spectrum bie- 
ten die Moglichkeit, mit DEF USR 
die Startadresse eines Maschi- 
nenprogramms festzulegen. Bei- 
spiel: USR00 

Auf dem Spectrum hat USR 
noch eine andere Bedeutung. Ein 
Zeichen mit 8 x 8 Punkten kann 
man sich uber acht fcin&re Zahlen 
definieren (siehe BIN). Diese acht 
Binar2ah!en werden im Speicher 
an acht Stellen abgelegt, von de- 
nen jede eine Adresse hat. Der 
Benutzer kann sich eine beliebige 

Grafiktaste auswShlen und uber 



USR diesem neu definierten Zei- 
chen zuordnen. Nach USR wird 
diese Taste in Anfuhrungszeichen 
angegeben. Beispiel: USR"P". Die 

Adresse der ersten der acht Bi- 

narzahlen ist USR"P", die der 
zweiten USR"P" + 1 und so weiter. 
Driickt man nach dieser Definition 
im Grafikmodus auf die P-Taste, 
erscheint das vom Benutzer defi- 
nierte Zeichen. 

VAL: Die Funktion VAL wandett 
einen String in eine Zahl um. Sie 
ist die Umkehrfunktion von STR$. 
Beispiel: 

R = VAL("199.98")weistXden nu- 

merischen Wert 199.98 zu. 

R = VAL("199ABC3")weistX 199 

zu. 

R = VAL("ABC98") weist X 98 zu 
und 

R = VAL("199.98.123") weist X 
1 99.98 zu. 

Diese Stringfunktion kennen alle 
drei Computer. 

VAL$: VAL$ gibt es nur auf dem 
Spectrum. Diese Funktion entfernt 
die Anfuhrungszeichen eines 
Strings. Beispiel: N$ = VAL$ 
(" " "GUTEN MORGEN )fUhrt 
zu: N$ = "GUTEN MORGEN" 
VERIFY: Auf dem Commodore 64 
und dem Spectrum kann man mit 
VERIFY "ADRVERW" priifen, ob 

ein Programm richtig gespeichert 
wurde. Es vergleicht die Daten 
auf der Kassette Oder der Disket- 
te mit dem Inhalt des Arbeitsspei- 
chers. Wird beim Vergleich Un- 

gleichheit festgesteilt, meidet der 

Computer einen Fehler. 

WAIT: WAIT fugt sowohl auf dem 

Commodore 64 als auch auf dem 
Oric-1 eine Pause in den Pro- 
grammablauf ein. Auf dem Com- 
modore 64 halt das Programm so 
lange an, bis eine bestimmte Spei- 
cheradresse einen bestimmten 
Wert angenommen hat. Beispiel: 
WAIT X r Y,Z. Der Speicheradres- 
se X folgen zwei Variablen. Der 
Inhalt der Speicheradresse wird 
mit den Variablen logisch ver- 
knUpit Wenn das Ergebnis ist, 
UberprUft das Programm den In- 
halt dieser Speicheradresse er- 

neut. Ist das Ergebnis nicht 0, ist 
die Pause zu Ende und das Pro- 
gramm fuhrt die nachste Anwei- 

sung aus. Auf dem Oric-1 wird die 
Pause in Millisekunden angege- 
ben. Beispiel: WAIT 10 
ZAP: ZAP ist ein vordefinierter 
Ton auf dem Oric-1, der dem 
SchuB eines galaktischen Ijaser- 
gewehrs ahnelL Beispiet: ZAP (gu) 
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Der Home Computer TI 99/4 A 
von Texas Instruments. 
Suchen Sie doch mal einen, 
der so viel leistet 
und so wenig kostet. 



Der Knuf eines Home Computer will 
wohl uberlegt scin. Sicher kaufcn Sic 
sich nicht glcich den eretbesten. Sondem 
Sie verjilcichen. Unci da fahrcn Sie gut, 
wenn Sic don Home Computer 
Tl 99/4 A als MaBstab setzen. Er 
braucht den strengsten Vergleich nicht 
zu schcucn. 

Er bictet mehr, als der Profi 
crwartet und der Einsteiger sich 
wiirLscht. 

Das langt schon bei der Genauigkeit an. 
Der Home Computer 71 99/4 A 
rechnet bis zu 13 Stellen hincerdem 
Komina. Rcchnen Sie mit ihm mal 
•/25-5. Und tun Sie das mit anderen. 
Sie werden stau nen. 

Dann haben Sie die Mofilichkeit, mit 
5 Programmiersprachen zu arbciten: 
BASIC - ist schon eingebaut, 

EXT. BASIC, UCSD-PASCAL, 
Tl-LOGO und ASSEMBLER. 
Weitere sind in Voribercitung. In der 

profes&ionellen Software-Bibliotliek 
linden Sie Programme, die sonst meist 
nurbei teuren Systemen verfugbarsind. 



Weitere Vorteile als 
Entscheidungshi lfc- 

Aiisc«eichneicr Editor mil komiortablem 
FcldeimdJesyscsrm. Scimcllc ASSEMBLER- 
PiognuniiKr - weiteMgchcntl kompatibel iu 
TMS 9WC-Systcm - crsicHbar. Glciduci- 
iircs Venirbeiien von Sound, Spjites nnd 
Rcchenprnjinmimcn moglich. Ziij-rilTsmot!' 
licmWii auf Djltf n- und AdreBbus des 
TMS 990ft 

litner der weniccn mir 16-Bii'Mikmpro:csscii. 
l>.id» idl d ii oprimalcs, cxi rem kIhicI les 
Pitl.renvon ASSEMBLER-: 



rojjriinimen 

Sprat lisynt licsc ist madid). Cicimuso die 
rJ.iicnltrniibtnr.iKun): mil TerminabEmiiliiu>r 
II lSolid-Siiite-Sofnwte T > , -M l .diil).Vo)l- 
Dupk'x-Beirieb x md iniionuinxlws LOG-ON. 
Der Ausktu -urn vollst5nd«en ASSEMBLER- 
und / oder UCSD-PASCA L-Sywcm ist 
iibrigens schr pnriswert. 
OrckcamchluB an jcdcsTV'Gcrar oder 
eden Monitor (RGB n>it Scin-Srccker). 
.*\r»fhlulimi>j:liclili«i anTI-Kav^ittfirvconbT 
Oder alio iiiwleroi lumMttibticlien Kiissellen- 
avoidcr. 



:.B. "-Writer fcrdieTexrverarbeitung 
und Microsoft'Mulriplan. 

Sic konnen ihn zum vollstandigcn 
System ausbauen. 
(Gesamtkapa:itat 110 KB, Grund- 
kapazitat 42 KB) 
Die meisten Computer vertieren viel 
Speicherkapazitat, wenn man Peripherie- 
Gerate anschlielk Nicht so beim Home 
Computer Tl 99/4A. Die Peripherie 
wird weitestgehend softwarcgcsteuerL 
Dadurch entsreht nur eute geringfiigige 
Belastung des Arbeitsspeichers. Sie 
konnen cin komplcttes Floppy-Disc- 
Speicliersystem anschliefien - und sugar 
bis zu S weitere Peripherie-Genite, wie 
B. audi einen Sprach-Syndiesizer, mit 

dem Sie lhren Computer sprechen 

lassen konnen. 

Ab sofort noch preiswerter 
und ein voiles Jahr Garantic 

Der Home Computer TI 99/4A von 
Texas Instruments bietet Ihnen so viel 
mehr, ohne da 6 Sie mehrbczahlcn 
miissen. 

Und ab sofort ist es sogar noch preis- 
werter, wenn Sie ihn zu einem System 
ausbauen wollen: alio Peripherie-Genite 
kosten jetzt erlieblich weniger. Das ist 
aber noch nicht alles: Weil wir so von 
der Qualiriit des Home Compu ter 
Tl 99 / 4 A iibeizeugt sind, haben wir 
ab 1. Oktober 1983* die Garanrie der 
Konsole von 6 Monaten aur ein vol les 
Jahr erhoht Das ist doch ein guter 
Grund mehr, den Home Computer 
Tl 99 / 4 A von Texas 1 nsmiments b-ei 
lhrem Faehhandlerzu testen, Und vor 
allem mit andeten zu vergleichen. 
Erhaldich in den Fachabteilungen 
fahrender Warenliiiuser, in gutcn Biiro* 
naaschineiv, Rundrunk- und 
Femseligescliaften sowie 
bei den Vcrsundhiiuscm 

Otto und Neckcrmann. 

"Dirum ,\n Kn /:vI.,:.-> 

Texas 
Instruments 



Ausruhrliche Informations bekommen Sie naturlich auch direkt von 
TEXAS INSTRUMENTS, Haggertystr. 1, Aht. CEE & CC, 8050 Freising. 
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Patenter Bifflgdrucker 
aus der Schrottkiste — 
Telexapparat fur ZX81 

Ein Drucker ist auch fur einen so kleinen Compu- 
ter wie den 2X81 eine feine Sache. Wer die M6g- 
lichkeit hat, biltig einen gebrauchten Telexapparat 
erstehen zu konnen, kann diesen mit den folgen- 
den Hinweisen als Drucker verwenden, vorausge- 
setzt, derZX81 beshzt 16 KByte. 



Lange Zeil waren Fern- 
achreibapparale leute and 
seltene Drucker. fUr den 
Privatmann kaum zu ersie- 
hen. Mit der Zunahme neuer 
Kommunikationstechniken, 
wie Telefax. Teletex und 
ahnlichem. nahm auch die 

Zahl ausgemusierler Fern- 
schreibgerate zu . Viele alte 
Gerate gleichen in der Me- 
chanik leider etwas den 
PreBlufthammern. Witller- 
weile ist aber bereils die 
zweite Gerategeneration an 
der Reihe, die man auch in 
Mietwohnungen betreiben 
kann. ohne dafi den Nach- 
barn der Putz von den Wan- 
den brockelt. 

Im folgenden Beitrag wird 
die Anpassung des ZX81 an 
einen seiche n Fernschreib- 
apparat beschrieben . Diese 
Anpassung ist allerdings 
nur etwasfiir versierte Bast- 
ler, da auch sine Hardware- 
Erganzung durch eine Inter- 
face-Schaltung ndtig ist (sie- 
he Kasten). 

Das Basic-Hauptpro- 

gramm •Printer* in Listing I 
kann entweder von Hand 
eingegeben ode* — wenn 
es schon auf Kassette abge- 
speichert wurde — . von die- 
ser eingelesen werden. Bei 
der erstmaligen, manuellen 
Eingabe kann zur Erleichte- 
rung ein Monitorprogramm 
an das Hauptprogramm an- 
gehartgl werden. Die Zeilen 
1 bis S des Programms ■Prin- 
ter" sind besonders sorgfal- 
tig einzulippen und miissen 

genau dem Listing entspre- 

chen. Die Zeile 6 mu6 nach 

dem REM mindestens noch 
weitere 546 beliebige Zei- 
chen enthalten. Sie sind nur 
Piatzhalter far den Code des 
Programms aus Listing 2. 

Starten Sie nach dem La- 
den das Programm duich 
RUN. Bricht es mit der Mel- 
dung »P« ab, so Hegt ein 
Priifsummenfehler vor (Feh- 

ler beim Laden von Kassette 
beziehungsweise bei der 
Eingabe des Maschinenco- 
des). Geben Sie die gefor- 
derten Daten ein. Damit hat 

das Basic-Programm seine 

Sehuldigkeit getan: es kann 
rnit NEW geloscht werden, 
Oder Sie laden ein weiteres 
Programm. Die fur das 
Drucken erforderlichen Ma- 

schinensprache-Routinen 
stehen im oberen Bereich 
des Speichers und konnen 
mit der USR-Funktion aufge- 
rufen werden. 



Ein biszu 32 Stellen langer 
Ausdruck — als Beispiel AS 
- kann durch *LPRINT« aus- 
gegeben werden, gefolgt 
vom Ausdruck (numerisch 
Oder Zeichenketie. auch 
mehrere durch Semikolon 
getrennte Einzelausdrilcke), 
einem Semikolon und dem 
Funktionsaufrtif »USR 32631« 
also .LPRINT AS;USR 
3262U. Folgt ein weiteres 
Semikolon, so bleibt der 
Fernschreiber hinter dem 
Ausdruck stehen, andern- 
falls erfolgen WagenrUck- 
lauf und Papiervorschub. 
Beachten Sie. dafl nicht 
mehr als 32 Zeichen auf ein- 
mal gedruckt werden k6n- 
nen (enlsprechend der Grd- 
Be des Druckpuffers). 

Der LLIST-Befehl wird fur 
den Fernschreiber durch 
.LPRINT CJSR 32652- simu- 

TESTPROGRAMM FUL 
VERWENDETER FERN 
ZEICHENSATZi 
■«#8-( ) 3 [-*-*/; 



10 


LPRINT 


' TES' 


2o 


LPRINT 


1 VER 


25 


LPRINT 


•SIEI 


28 


LPRINT 


USR 3 


3o 


LPRINT 


'ZEIC 


ho 


FOR 1-11 TO 


5o 


LPRI NT 


CHR# 


6o 


NEXT I 




7o 


LPRINT 


USR 


75 


LPRINT 


USR 


8o 


REM LL IST: 


9o 


LPRINT 


USR 3 


loo 


STOP 





Beispielausdruck mit einem 
Sfemsnsgerat 



liert und das ganze Pro- 
gramm ausgedruckt. 
•LPRINT USR 32652.a< listet 
ab Zeile a (fUr a beliebige 
Zeilennummer einsetzen) 
bis zum Programmende; 
.LPRINT USR 32652.a,b« 
druckt den Programmbe- 
reich zwischen den Zeilen a 
und b aus. 

.LPRINT USR 32557. gibt 
den Bildschirminhalt auf 
dem Fernschreiber aus (22 
Zeilen). -LPRINT USR 
325S7,n« druckt nur die er- 
sten n Zeilen, wobei n im Be- 
reich von bis 24 liegen 
muB. Leider kann dieser 
Hardcopy-Befehl nur in ei- 
nem Programm sinnvoll ein- 
gesetzt werden, da der 
ZX81 bei direkter Befehls- 
eingabe zunachst den Bild- 
schirm ldscht. 

Mogltcherweise weicht 



die Zeichenbelegung Ihres 
Femschreibers von derjeni- 
gen ab, die das Programm 
in der vorliegenden Form 
voraussetzt. Einige wenige 
POKE-Befehle passen das 
Programm an Ihren Fern- 
schreiber an. Die Baudot- 
Codierung der 64 Zeichen 
mit den ZX-Codes bis 63 ist 
in den Byles mit den Adres- 
sen von 16606 bis 16669 ent- 
halten (die inversen Zeichen 
mil den Codes 128 bis 191 
werden wie diese ersten 64 
Zeichen gedruek*). Da die 
Codierung der Buchsiaben, 
der Ziffern sowle ©iniger 
Sondeneichen genorml ist 
und die GraQk-Zeichen mit 
den Codes 1 bis .10 nicht 
dargeslellt werden konnen 
(bier wird ein Fragezeichen 
gedruckt, aber auch das 
laBt sich andern), kommen 



Listing 7. Basic- Hauptprogramm »Printer«- Zeiie 6 nimmt dan 
Maschlnencade aus Listing 2 auf 



1 REM PRINTER 

£ REM (C) 1^63 

3 REM XICHAED SCHRAMM 

1 REM FRElIiIGRATHSTR. 5 

5 HEM KIEL 1 

6 REM clndestena 5"*6 3uchstnbon 

10 PR Hi? "FERKSCHFiEIEEJi AI5 DRUCKER" ,USR 
20 PRUII "BAUDRATS: ": 
}0 IICPUT B 

«0 IP B<9 OR TiiSS G0!TO 

50 PRWT B 

60 LET S-WP C4}5?/3) 
?0 LET KsUiT CB/?56) 
B0 POKE J2$75,5-25e*S 
93 POKE i2}?6,M 

np EiPUT b 

120 IF =<5 OR B>5(!0 TH£!i GOTO 1*10 

130 FRUIT 3 

1t0 POKE i3550,B 

150 PSEIT "VERZOEGESU^&SFAETOS NACH CR/L? <0 SIS 10): '■; 
160 lliPUT V 

170 IF V<0 OR V>10 TrfEri GO-0 160 
150 POKE 32CJ7.V 

PfilHT "IPHECT! LPRIilT . . . '.USR J2621", 

"LLI5T r USR J2652" , 

"CCPX : M»RE)T USR J2557" 

210 STOP 
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nur wenige Byies fiir erne 
Anderung in Frage. 

Die Codierung sieht fol- 
genderma&en aus: Bit 7 is! 
immei Null (Start-Bit); die 
Bits 2 bis 6 enthalten die B- 
Bit-Codierung des betref- 
fenden Zeichens, undzwar 1 
filr Mark und fur Space. Bit 
6 wild zuerst ausgegeben. 
Bit 1 ist eins, falls das Zei- 
chen sowohl in der Buchsla- 
ben- als auch in der Zif- 
fern/Zeichen-Ebene exi- 
Sliert (gilt normalerweise 
nur fiir das BLANK), sonst 
Null. Bit gibt an, in welcher 
Ebene das Zeichen zu sen- 
den ist: fur Bucbslaben. 1 
fur Ziffern/Zeichen-Ebene. 
Sind beide Ebenen moglich 
(Bit 1 gleich eins), ist der In- 
halt von Bit gleichgultig. 

Als Beispiel zur Veran- 
scbaulichung die Codierung 
des Buchslabens *Di: 
Bit 7 6 S 4 3 2 1 
Inhall 1 1 

Da der ZX-Code von D 
den Wert besitzt, enthait die 
Adresse 16606 + 41 - 16647 
den Inhalt 72 

(=0*128 + 1*64 + 0*32 +-0 
*16+ 1*8 + 0*4 + 0*2+0*1). 

Nachdem Sie die notwen- 
digen Programma^iderun- 
gen vorgenommen haben, 
mu& noch das folgende klei- 
ne Hilfsprogramm eingege- 
ben und mil -RUN lOQOi ge- 
starlet werden. Es hat die 
Aufgabe, die durch die 
POKE-Befehle veranderte 
Pnlfsumme zu korrigieren. 
Diese Zeilen konnen an- 
schliefien wieder geloscht 
und das Programm aufge- 
zeichnet werden. 
1000 FAST 
1010 LETX = 
1020 FOR A = 16606 TO 
17109 

1030 LET X = X+PEEK A 



1040 IF X>255 THEN LET 

X = X-256 

1050 NEXT A 

1060 POKE 16672.PEEK 

16872-X 

1070 SLOW 

1080 STOP 

Beim ersten Aufruf einer 
PRINTER-Routine nach dem 
Laden ntuB der Femschrei- 
ber auf Buchslaben-Ebene 
geschsltet sein. Bet spate- 
ren Aufrufen geht das Pro- 
gramm davon aus, daB der 
Fernschreiber auf die Ebe- 
ne geschaltet ist, in die er 
zuletzt von einer PRINTER- 
Routine versetzt wurde. Die- 
se Ubereinstimmung kann 
verlorengehen, falls Sie 2wi- 
schendurch etwas tiber die 
Fenischreib-Tastatui eintip- 
pen. Sie k6nnen sich jedoch 
jederzeit CewiBhait ver- 
schaffen, denn die Adresse 
32328 enthalt »Gi fiii einge- 
schallete Buchstaben- und 
»1« fUr eingeschaltete Zif- 
fern/Zeichen-Ebene. Die 
Adresse kann gePEEKt und 
gePOKEt werden. 

Zusatzliche Hardware 

Das Programm erzeugt 
ein serielles Signal (Baudot- 
Code, zwei Stopp-Bits) am 
Kassettenrecorder-Ausgang 

des ZX81. Das Space-Signal 
ist als Ton, das Mark-Signal 
als tonlose Pause codiert. 
Durch die angegebene 
Schaltung wird der ZX83 mit 
dem Fernschreiber verbun- 
den. Die Verbindung wird 
zwischen der Klinkenbuch- 
se der Schallang und der 
Buchse MIC des ZX81 her- 
gestellt. Die 5-Volt-Span- 
nung kann vom Computer 
geliefert werden. Wer ei- 
nen kleinen Eingriff in den 
Computer nicht scheut. 



kann guch den Punkt A ilber 
einen 1 nF-Kondensator an 
Pin 16 des Etnclair-Logilc- 
Chips anschlieBen. 

Der Schallungsieil links 
der gestrichelten Linie, ein 
NF-Verstarker, wird da- 
durch Oberflusstg. Das PLL- 
IC LMS67 wandelt die Ton- 
Pause-Signale, die der 2X81 
erzeugt, in Low-High-Pegel 
um, Mit dem Potentiometer 
P wird die richtige Reso- 
nanzfreguenz eingestelH, in- 
dem man es so lange ver- 
dreht, bis die Leuchtdiode 
im Takt der Fernschreib-Si- 
gnale blinkt. Die rechl hohe 
Spannung von 80 Volt im 
lelzten Schaltungsteil soil 
ein sauberes Ansprechen 
des Empfangsmagneten ge- 
wahrleisten, Oftmals gentigt 
jedoch auch eine deutiich 



geringere Spannung (expe- 
rimentell ermitteln). R ist je- 
v/eils so zu wahlen, da& ein 
Strom von etwa 40 mA flteBt. 
Durch SchlieBen von S wird 
die Schaltung abgeslellt, um 
das Schreiben iiber die Ta- 
statur zu ermoglichen, wenn 
der Computer nicht in Be- 
Irieb ist , 

Die vier Anschltlsse von 
Tastatuikontakt und Emp- 
fangsmagnet sind im allge- 
meinen aus dem Fernschrei- 
ber herausgefuhrt; die Em- 
pfangamagnet-Anschlusse 
haben einen Widerstand 
von etwa 80 Ohm. 

Da die Schallung Uber 
den Transformator mit dem 
Netz verbunden ist und 
auch die 80 Volt Spannung 
im Schaltungsteil lebensge- 
fShrlich, sein kann. sollten 



.-3 



'■'-Of. 



7£76 

ivi*I».D 51 21*959*3 

ra»icriBa»*wsa 
2* DFB fl 



% 

E5 

_ 

IZFD 

d9 

fEPD 
F5 

C9 

16711 Cn?.OT 

05 
05 

CS7A 

1J*V 



IB 

at 
J? 



•!6?1<6 



BIT 
VE*2 



D?a i7fl 

LD K,(n«») 

ex (spj.in, 

?t33 

LD tIWV,1S1 

z>> 
£,!a?2 
*s?5 
push *y 

££X 

CP 2$J 
PU3H M 
CAU. 
POP AF 
CAli az, 5925 
ESQ 

POP Kf 
BET 
OB 5 
PUSH EC 
K'SH HZ 
LD D.A 

PC, 67 
7.D 



BIT 
JR 
OUT 

JR 



BoiCffr.tar 
verblniers Lis?cn- 

Listo ior 3i>udot- 
Csiss Mr 3ic 
Cl*rnitior =1= 
7X-Cv3o vor. 
bis 63- 

SiS-tf, ZI-1. 

a>.t. Prlr.tpoaltSor.. 

C3?LAG 
auC Stack 
re ttcn. 

O-Jtput in FSSUPF. 
nQuoi odor 
sicca ROM? 
GLOX-Bautia* 

Etpa! 

dor ouf den 
u3P-Aufruf 

vivl nut den 

Ka2fcu!ntor-StBrel 

gelcgt. 



Bit 1 und als 
S-.opF-Bttti. 

Siujoc-Codi^cimg in Bee. D 
LSsgo qZhob 3iCa, »F0KSt. 

3lE 7 WSVd BU!1EB£I-Sbi|. 

t«£ i kclr. Zon, 

Signal rfir Casn. rac—iuag. 



Listing 2. Source- Listing IForisetzung auf Selte 40/ 




se 



■sv 



-CZHT O 

Que 



LED 



LM 867 




Tastatur- 
kontalct 



ilk 



p To.iti J 

- - lOk- 1 - BU 111 



BC 108 T y 

OA 11. 

0.1 ti 0,47 ft 

langos Verbindungskabel moglich 
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BU 111 
BF253 

o.a. 



Erapf&ngE- 
magnc-t 




M&ki 39 
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167SA ?5 
B5 

CH?i7E 
3E?3 
CD?17£ 
J101W 
1&7B3 MIT IflFt 

70 

ww 

32*97E 
16793 SU1CK SI 

01 

16792 PI 

■1675* PHUT 7E 
16995 rasing 



iea&! 



18R2 

16868 TCXSi CEQ305 
CJHtJTI 
18U 

1687S HHICK FlfcSja?!: 
Q0 

16BS* SSXT 0KM7E 
80 

SA;&>0 

BO 

C9 

166*9 capr C2'tb?E 

PETS 
2800 

16907 =7 

(3M17X 
CDlTflB 

?ll9 

16919 ""2 PE16 

169?6 HK1LE 01 """ 
E5 

16930 Z^ICH 7E 

2W7 



3H 
3ET 
IJJ 
LS 
LD 
ADD 
L2 
W7 
JK 
AKD 
LD 
l.D 
C? 
JR 
LD 
LD 
.via 
IJ> 
JR 

:t 

CALL 
LD 
CALL 
LD 
ESC 
LD 
INC 
CP 
JK 

jn 

GALL 

CALL 

JB 

31? 

HH 

Up 

CALL 

IK 

LD 

CP 

jr 
LD 
arr 

CALL 

RST 
CP 

JH 



.A0EO 
fciB 

(BSEllE),*! 
1 

A.. 137 
A..111 

chrop 

A,(HL> 

chm? 

HL.iXIL 
(-it) 
A.IHL) 
KL 
(HI.) 
SC.KW12 

Is^s 

BWECK 

7,(11.55) 

HZ 

HL.i&iAn 

b 

A,(1&".UB) 

If 

.12,1'EST 
(IT. 56). 186 

TiSS 
16 
118 
a.GARZ, 



Hsr 20 

CALL EJPR 
CALL S751 
ta a,c 

OP 35 

OR a,»2 

CD G,?2 

inc o 

LD E.C 

LD HL,(16J96) 

LD Bcld 

fuss in. 
ld A.(itL) 

DEC Hi, 
CP 11B 
JR Z.7.LDR 



elcse Vor taeniae, falls 
etc Ton nui^sgclifr. Bird. 
V^rtii truing, one knajipe 
B*Hfl Perle ie. 

iUO C •<- : . roC . -A . 

' :- nntlcrc - 
F*p'f^* vorsSfiorn. 

F«rlod«n-ZIlBlnr 
v»rrlngern. 

Hiiohot* Port do. 

nichnlen Sit. 



B3EAX-7not« 
gC-drllCkt lot. 

folia J". PPBUFF 
llicshon uni ALbrvich 
nit XeSdung D. 
Retten dor 
in folgunden 
bcnutctnn 5toel"t*>r. 
C.--n. ,- fur CB. 

' ..'■--<-*. > r. . 

CodTcptmB V. 
auaccbon- 
wlra goFOKEj . 
Verio go rung flip 
lnngcnxnn 
Fprosclimlbor. 



PrlDlpoeitloQf?. 
VIcdcrhcrstallur.E der 
niton RcglBEerlnhnlto 

USi Klfilt sprung. 
Akku lndon. 



HE.' LINE -Chowik I* r? 
flnnji Zolle oboelilloSon. 
di-jilcburcr Oboroitter? 
fslls Deln.nilior untoro. 

Bit in 
PUGS 

•ttlUt 

dor Llflto CAB 
Is dec AIcAu 

OriBfiOii 

In joilnr E6on« daroeallbnr? 
dann cof ort auagoboa. 
B1C |i us ti roue ho 3. 
In Roe- ft rncton. 
rlehtlQO Etc no 
borelto elcjoDcBal tett 
dhrm auafiobon. 
■least noua Efa«no 
Dorkcn. 
BU-ibono! 

Cctl!«run.£ 3U-Unfloh,solefc(in. 
c**, falls ?J-n>tinc notu^ndie 
soaBt Cod. S!— U;--.e li.zolciicii 
Crcchnlt-oiahor. auog«b«tt. 
Codlorme vledar in Kf'eu, 
CbAralttor ausgcb«ni 
oKtuolle Frlntposltloa 
orailhon una In 
doc Attu srlitMA. 
IfL nuf Zclloatrolto. 
rrclitor 3«nd errol«bt? 
dw-i zeilo nBcelilleSfln. 
R 'it hspruag. 

ScblCiaiielvort in PJ1BU1?. 
Lihalt von FSaJrf BUDfat*n. 
Rgc hap rung, 
FRflUFP loor? 
ddpji KckjpruiiE. 
A.nrar.gaaatsmo von PRBOW. 
ChrLralecor dmsKoa. 
nosholfl Fonltion nilrcjiilpr. 
Piillju'Btnnd ros PRHUP7. 
noes =«hr ZololieoT 
dtJUl »eiM"r. 
J'aifJFP sfiblloBon, 

iai Inltlnlls. 
Cniu. anflb USH-Aufruf -» «k> 
SEW LISE-Ch«r»l(tor7 
duui gaacen UiancMro iir, 
• ISO (CD-ADD). 
Aa&abl Soiloc ouf KoUc.-SC. 
7t>tleriTAha in BC c-rlngoji. 
2olloninlil In Akku. ladoa. 
wonlgof sIb ?5 Zoilen? 
diinn 0'*. 

25 Zollon njiigdban.. 

plus eica (Leer-) Zoilo. 

111 Roe- % a Iwjiei che id. 

Aarttiiramlroaao Bildnehlrn. 

S uad C Dla S'llilvnrlabl*n. 

AJctdbo rc-tca. 

Chiif. tc-3 Slldccblra loaen. 

niiohnto Ponllloa. 

SsLlBBflndSJ 

iIood Solle auigoboa. 



A? 

?501 
HI 

iaFS 

78 
A7 

?c?6 

23 
10FA 

16954 £LEiDCDA67r 
£1 
1D 
iBU 
1«0S 

1C90J LFiCiT CE*S7E 
CDT67? 
DF 
FE7C 
CCA&?S 

16975 SLOW ?-7 
1? 

jAaez? 
PEFD 

16992 ESH! CJ> 
PJ 

1699* tUS: 03WB7B 

raj 



?£76 

C3A7fE 
05 



17297 sxcaa 



CDB*P7 
?6P9 
CEC&7E 
FE76 

1?101 tULHX 3(UA«J 
1BBA 

17110 UCHS 2-0672 



17155 



0^7606 

07i?£4fl 
ijDza0 

giFWS 



1715? IOBZB 35 

E3A0 

A7 

FF 

or 

17150 13 



JtiC 

AIH) 

JR 

13 

JB 

i^t 

LD 
Aire 

J3 

CALl 

UiC 

r.-;r 

CALL 

TCP 

DZC 

JB 
JS 
CALL 
CALL 

C7 

CALL 

POP 

RXA 

JS 
LD 
CP 

ran 

CALL 

POP 

CALL 

DPB 

CALL 

tD 

LD 

BET 

CP 

JB 

RE" 

CALL 

CALL 



17017 



E-l 

2?«B»0 
PI 

2E-1&.0 

21?IW0 
170" LIBE ?E 



' 

A " 

S..1 
B.C 
?=ICH 
(SP),)!!, 

i- B 

£,ZL£iD 

HL 

riLLSE 
HL 

S= 

R2.SSILE 

FAST 
DRICK 
18 
118 

Z ,:iLI)IK 
AP 

A 56^) 
A? 

j.^ 

"3,5655 

S 8 

^) ( 2 

ie 
118 

aa>a 

>751 
BO 



LB 
DSD 
I& 
POP 

ta 
pop 
1 -i 

LO 
LB 
m 

a 

13 




(3l4&ii> 
HL 

(-16^5^>.WL 
(3r.56S,198 

A.?HL) 
118 

KC.SLC>I 
»,A 
CALL 2?25 , 
LD E.<HL) 

n« iii 

IS" 

mo 

LB 

n« it! 

HL 

ADD HL.EC 

(1C-J55>,11L 
HL,(16«S*) 

BO 

HL,DE 
BC.riXLKE 
HL. (16*56) 

HL.3E 
CiLW 
H.A 



,(HL) 



%5*). 



(- 

as 

CALL DRUCX 
HL 

LD A.(m>> 
ISC HL 
CALL 1072 
JB S.NXCHR 
CALL PRli?A 
CP 118 
JR >E,!tK!IR 
HL,(iW5e) 



fif-56>,ie 

LlIfE 
ItL-JSASK 
(16J83>.!ll 
BP.HL 
H= ,15872 
PLSi! &5 
LD K,1650- 
?LGH :C 

LD ,SP 
LO DE. 16636 
xoa a 



LD 

EX 

ADD 

LDI 

BK 

JR 

JR 



bsj 09 

DK3 ;55 

PCX : . 

DFB 2ft 



!C\152? 

DE.HL 

n,(HL) 

A 

SS..2 



CpnLtirniSbltr orholvon. 
hLi:;st 

dncn R05. 3 nloht voraadcra> 

nHhatea Zolchoo- 
Airornca vortauscbo-n. 
iflilinlirirc In Akka. 
Loer^ollsT 

dsnn rsmacbrolb4r^olla-Eiii)4 

CB.irJiitor druQiec, 

c-ch*to Position. 

Hoicoro Chuvnktcr kuigobon. 

ZoILe oaacbllc 3oni 

Adracao Eur-Hok in HL. 

boi-oro Z«llaitT 

J OTA f.JCliolO Zoilv. 

Enin dor COPY-Routlne. 

?AfiT-K9diu. 

FNBL7F? aiugobpfl. 

Char, noeb USB-ArFoa- In A. 

1IEV LL-JE-CharsitorT 

dnnd Hollo pbflcMlrEec. 

CDFLAC voa StftCk suiHirt. 

Sib 7 in Cnrrj-Flog rot. 

bsl la PASI-Kodo blolbon. 

ulador Tost *uf nltoe 

odor nouns POX . 

AuTruf dor 

PLOi-Rooilno 

1= RDM. 

Errar-Bout. boondoc ?rogr. 
HtUons 0, koln Fehlor. 
PAQt-Xodu* olnoclulton. 
Kh I variable, 
sb Sello 0. 

Cbw, aaob U3R-Ars. In AMcu. 
HIV LlBB-cUrakter? 
dstji !C nloht vorandom. 
■ mC (CB-ADD). 
2oU«naU=aor suf Kallc.-St. 
Zollonnu=Dor in BO brlngan. 
Zollennussor auf Stack. 

ble sur Loictoa Loll*. 
7.*ihLvnrInblo Jokroaoat. 
cilctuta -■ 

hoctisto acllonnuEser 

nbopolcliirn. 

kloLnsto Zollonattsnor 

ib^coichffrn. 

FBBOP? laoron. 

Adrcasc Progro— ifceglan. 

Ill6fci-1^te Zollonr.uaser. 

Progrma tuondo? 

dnai: Quid. 

nuch Sog. S rotten 

Zoitonaun:or ia rSBUFP dr. 

Lc.*-Ejto Eollonamaor. 

Ircv-Bjio icr 

'ollonllingo. 

Hig!i-Est» dor 

"eiipolatigo. 

nuf 1. Ziehen, dco Tcxtoo. 
Adrooae rotton.. 
Adr. dor nKioBLtii Sell*, 
otrro I o hern. 

kl^lnsto e»u, tollosausr-or. 
Capry-fliie PBisen. 
Dstaa van Stnok oatforaoa. 
Bkt. Z.nu^aer *u kloln? 
dn.in r.HebtLo 

groato gavilr.ccbto L.t»nsa«r. 
"'t'nt una Curry -Flog itftclws 
nit. jj.DlgMf ;u grofl? 
dnnn Endo. 
von nun as 1st die 
Klclnotf grwlintehic 
Soiletiauc:or Bull. 
To»=-Adr. viodor rotton. 
?„R»r.-*r ia PR BUI? druckan. 
Tfxc-Adr. In HL. 
Cburnktor In Akttu. 
iiiilists ?tsl;ion. 
Blntircodierusg oleor Gloit- 
PURjctsnhl uboraarisgon. 
Ctnraitor dru^koa. 
Zoiloaondc orrolcilt? 
fulls noln, nochstor Car. 
Adr. dor noohotoa "eilo. 
PPK.'FF le-oron. 
nhchato Loile. 
Anfoaesadr. Ilex-Coda Bpiito 
no nor Inkslt fur RAltlOP. 
Etuk 

vorscblo&on 

uad 

MB 

inltlnlisioron. 
neuor Inhalt fiir KRR-SP. 
Adr. Hox-Codo in REX-2*llt 
Akku n'jllsotjon. 

Proeroaal lingo - 1023 
Pointer vorttmcebon . 
FrQfiiiuise orrcctien. 
oln ^to iiWrtxngen. 
!C nmf 102J horualOTEOE.3 
falls r.olr.,r.hcr;atoa Bf'.Q. 

foils noln. Fohlor. 
EriW^SwCln* nuIruXco 

til Kolduns 0> DlDD 

Error-Routine nurrufon 

alt Poid^ig f Jiir Fs-Jroaaa. 
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Tips und Tricks 



Sie die fertige Schaliung vor 
Inbetriebnahme von einem 
Fachmann auf Einhaltung 
der Sicherheitsvorschriften 
uberpriifen lassen! Verwen- 
den Sie aufleidem keinen 
BiLliglrafo ohne DIN-gerech- 
te Schutzwicklung. Ein paar 
Mark Preisunterschied soll- 
te Ihnen Hire Gesundheat 
schon werl sein. In der Re- 
gel entspreehen nur die 
Transformatoren inlandi- 
scher Herstellet den Anfor- 
dgrungen, 

fnteressante genutzte 
ROM-Routrnen 

Das Printer-Pfogramm 
nutzt ROM-Routinen. die 
sonst fcaum Verwendung in 

Maschinensprac he-Pro- 
grammen finden. Es geht 
urn die Routinen. die eine 
Eingabe- oder Basic-Zeile 
inteipretieren, Eine wichti- 
ge Ro-He spielt hierbei die 
Systemvariable CH-ADD 

(Adresse: 16406 und 16407). 
Diese weisl auf den nach- 
sten zu interpretierenden 
Charakler. Wenn Sie etwa 
•LPRINT USR 32557,12- ein. 
geben, zeigl CH-ADD, nach- 
dem die USR-Funktion auf- 
gerufen woiden isl. auf das 
Komma vor der »]2», denn 
soweit isl die Eingabe zu 
diesem Zeitpunkt abgear- 
beilet. Durch den Aufruf 
■RST 18« wird der ZX-Code 
des Kommas in den Akku 
geladen (bei nur »LPRINT 
USR 32557* erhielte man 
den Code des NEW LME- 
Charaklers). RST 20 inkre- 
mentiert (das hei&t: erhbht) 
den Inhalt von CH-ADD um 

etas und spring! dann in die 
RST 18-Rouline. Nun deutel 
CH-ADD auf die 1 von 12. 
Durch den Aufruf des "Ex- 
pression Evalualor's" (Ein- 
sprungadresse isl je nach 
ROM-Version 3922 Oder 
3925) wird die >18« als Funf- 
Byte-Gleitpunklzahl auf den 
Kalkulatorstapel gelegt. von 
wo sie wiederum durch den 
Aufruf der »Unstack-Routi- 
ne« (Adresse 3751) in das 
BC-Registerpaar geladen 
werdan kann, sofern sie im 
Bereich von bis 65S35 
Uegt, also durch zwei Bytes 
als Ganzzahl darstellbar ist. 
Der Expression Evaluate* 
setzt CH-ADD auf die Ad- 
resse hinter der *12« (dorl 

sieht ein NEW LINC-Cha- 
rakter, da die Zeile zu Ende 
ist). 

(Michael Schramm) 



10* 



.0& 



32750 
32751 
32752 
32753 
32754 
32755 
32756 
32757 
32758 
32758 
32760 
32761 
32763 



32763 
3276''. 




?;REMREM-Zeilen-Killei 
?;REM (c> by Thomas Tausend 
?:REM Am Febenksllei 15 
?:REM 8764 Kleinheubach 

?:REM Tel. 09371/4647 

DIM R<100):NR= I:GRAPH1CS 

B = PEEK036H 25S * PEEK(1 37) 
ZN = PEEK(B)+ 336 *(PEEK(B+ + PEEK(B + 3) 
ST = PEEK(B + 4):IF ST =0 THEN R(NR)=ZN:NR = NR+ 1 
IF ZN>32750 THEN 32761 
B=B-H.:GOTO 32757 
FOR N = 1 TO NR-I ;GRAPHIC5 0;? ;? 
?R(N);" REM":? "CONT":POSmON Q,0:POKE 
843.13;STOP :REM : Das "REM" hinier R(N) kann evU. 
onuallon. 

POKE 84Z.12:NEXT N:? :? NR-l;"Z9ilen gelttscht." 
GRAPHICS 0;? ;? :FOR N=33750 TO 33764:? N:NEXT 
N:? "POKE 842,12":POSITION 0.0:POKE B42,13:STOP 



Listing »REM-KHIern 




rnrrr 



Damit die Wiirfel wirklich rollen 



Auf einen Fehler im Pro- 
gramm »Wiirfel mil Rumpel 
Computer*. Ausgabe 11/83, 
Seile 71, hal uns unser Le- 
ser. Herr Schiinemann. hin- 
gewiesen. In Zeile 320 wird 



nach Zeile 200 verzweigt. 
Damit ware aber ein Sprung 
in eine Zahlschleife verbun- 
den. Deshalb muB es lichlig 
heiBen: 320 IF X = Y THEN 
GOTO 196 



Durch Anhangen des Un- 
lerprogrammes REM-Killer 
an bestehende Programme, 
isl es foitan nicht mehr notig, 
jede einzelne REM-Zeile 
von dei Tastatur aus zu 16- 
schen. Hiei die Funklions- 

beschreibung; 

Zeiien 327S0 bis 32754: Da 

der erste ftefehl dieser Zei- 
ien PRINT isl. werden sie 
durch das Unterprogramm 
nicht geloscht. 
ZeiJe 32755: Dimensionie- 
rung von Zeichenkette R. 
NR enthail die Anzahl der zu 
loschenden Zeiien. 

Zeile 3275S: Die ezsle Zei- 
lennummer v/ird in B abge- 
speichert. 

Zeile 327S7: Zeilennummer 
dec folgenden Zeile in ZN, 
Lange der Zeile in L able- 
gen. 

Zeile 32758: Flag-Variable 
ST enthalt Code des State- 
ments; wenn dieser Null ist 
(Code fur REM), wird die 

Zeilennummer aus ZN in die 

Variable R ubertragen und 

die Anzahl der zu loschen- 
den Zeiien in NR um den 

Wert 1 erhfcht. 
Zeile 32759: Falls die aufge- 
fundene Zeilennummer grc- 
fier als 32750 sein solUe, so 
wird mil dem Loschen der 
REM-Zeilen begonnen. 
Zeile 32760: Beginn und Lan- 
ge der Zeile ergibt den An- 
fang der nachsten Zeile. 
Sprung zu Zeile 32757. 
Zeile 32761: Schleife, die 
das Loschen der Zeiien mil 
den Nummern aus R be- 
v/irki. 

Zeile 32762: Da es ofl wichtig 
ist, eine Zeile als RUck- 
sprung-Adresse beizube- 
hallen, besteht die M6glich- 
keil, nur den Text zu 16- 
schen, indem man ein »;■ vor 

das betreffende REM (wie 

im Listing auch prakti2iert) 
setzt. Hiermit wird vermie- 
den, ERROR 12 zu erhalten. 
v/ell evenluelle Riick- 
sprung-Zeilen aus einem 
Unterprogramm nichl ge- 
funden worden sind. 
Zeile 32763: Umschalien des 
Bildschirms auf »Scbreiben«. 
Schleifenende. Die Anzahl 
der geloschlen Zeiien v/ird 
ausgedruckt. 

Zeile 32764: Diese Zeile be- 
wirkt ein Loschen der Zeiien 
die das Programm REM-Kil- 
ler belegi. Der Computer 
wird wieder in den Normal- 
modus versetzt. 

(Thomas Tausend) 
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VC 20 



ehr 



fUr Ze'Jen 



Bild- 



ere" 1 , 




Das Progiamm »*9 Zei- 
lem ermoglicht es, auf ei- 
nem erweiterten VC 20 (gro- 
wer oder gleich 8 KByte) 
dem Bildschirmfenster zu- 
satzliche neun Zeilen mit ei- 
nem Femsehgerat (und 13 
Zeilen bei einem Monitor 
nach leichten Programman- 
derungen)anzuh§ngen, Die- 
ser zusStzKche Bildschiim- 
bexeich kann zum Beispiel 
dazu dienen, eine Benut- 
zungsanleiiung fUr ein ande- 
res Programm anzuzeigen 
und wahrend des gesamten 
Ablaufs festzuhalten, da die 
zusatzlichen 2ei!en vom nor- 
malen BUdschirmbereich 
unabhangig sind, Das Be- 
schreiben der Zusalzzeilen 
kann per Cursorsteuerung 
Oder auch als Unterpro- 
gramm-Aufruf von einem 
anderen Programm aus er- 
folgen. Im lelzten Fall hat 
man 31 Zeilen (oder sogar 35 
Zeilen mit Monitor) fur Aus- 
drucke zur VerfUgung. 

Vor dem Laden des Pro- 
gramms sind folgende An- 
weisungen einzugeben: PO- 
KE 44, 20 und POKE 20 * 
256,0. 

Das isl notwendig, urn di- 
rekt im AnschluB an den 
normaten Bildschirm-RAM- 
Bereich einen zusatzlichen 
Speicherbereich zur VerfU- 
gung zu haben. Das Farb- 
RAM hat auch ohne beson- 
dere MaBnahmen freie Plat- 
2e im AnschluB an den nor- 
malen Bereich aufzuweisen. 

Die diei Teile des Pro- 
gramms »+9 Zeilen* k&nnen 



unabhangig^^voneinander 

aufgeiufen werden, Der er- 
sle Teil muS einmal aufgeru- 
fen worden sein (RUN), urn 
den Zusatzbereich zu schaf- 
fen. Der zweite Teil, bei 
dem ein Text mitlels Cursor- 
steuetung and den Zeichen- 
tasten in die Zusalzzeilen ge- 
schrieben werden kann, 
schlieBt sich daran an, kann 
spater aber auch separat 
mit RUN 340 aufgerufen 
werden. Diese Routine wird 
mit der E-Taste verlassen, 

Der dritte Teil schlieBlich 
wird von einem anderen Ba- 
sic-Programm aus benutzt 
(man behandle das Pro- 
gramm »*9 Zeilen* als Teil 
des anderen Programms; zu 
erreichen am leichtesten mit 
einer MERGE-Rouiine). Will 
man beispielsweise den 
Text »Wenn fertig, dann bit- 
te Leertaste drucken* in den 
unieren Bildschirmbereich 
einschreiben, so belegt man 
die Variable AS mit diesem 
Text, bestimmt die Zeile (0 
bis 8) mit 2 v. und die Spalte 
fur den Druckbeginn (0 bis 
21) mit S%, zum Beispiel 
Z°/o=3 und S°/o=0 und ruft 
dann GOSUB 640 auf. Damil 
wird der gewUnschte Text in 
der vierten Zusatzzeile ganz 
links beginnend ausge- 
druckt. Die Variable 
FEHLERS gibt dem aufru- 
fenden Programm Auskunft 
daruber, ob AS zu lang war 
oder oballes klar ist. 



Beschreibung des 
Programms 

Durch den Versuch der 
Slruklurierung des Pro- 
gramms mit REM-Zeilen, 
durch die Verwendung 
sinnvoller langer Variablen- 
und Konstantennamen und 
durch die Definition der 
Konstanten zu Beginn eines 
jeden Progxammblocks so- 
wie durch die Endziffern 
der Programm-Zeilennum- 
mecn sind zusammengehon- 
ge Programmteile erkenn- 
bar und das Programm hof- 
fentlich verstandlich, 

im ersten Programmteil in 
den Zeilen 111 bis 161 wird 
der Zusatzbereich vorberei- 
tet, indem man die entspre- 
chenden VC-Adressen mit 
geanderten Werten belegt. 
Dabe: kann man voa den an- 
gegebenen Werten abwei- 
chen und eine andere Zahl 
von zusatzlichen Zeilen er- 
reichen (36883). Mil dem 
Wert in 36881 wird der Bild- 
schirm wieder zentriers. In 
den Zeilen 193 bis 253 wer- 
den die zusatzlichen Farb- 
zellen mit einer Farbe (hier: 
Blau) belegt. Von dieser 
Method* kann man abwei- 



chen, indem man zum Bei- 
spiel spater jeder Zelle eine 
individuelle Farbe gibt. Die 
Zeilen 364 bis 334 loschen 
den Zusatzzeichenspeicher. 

Das Programm 
» + 9 Zeilenu 
besteht aus drei Teilen 

Im zweiten Programmteil 
wird in den Zeilen 396 bis 
476 ein Cursor (hier: Ball) si- 
mulieit Dann wird von der 
Tastaiur ein Zeichen geholt 
und das Zeichen in den Zei- 
len 485 bis 625 auf die Steu- 
eisignale uberpruft und die 
Cursorposition I entspre- 
chend verstellt beziehungs- 
weise ein Zeichen auf d&m 
Bildschirm ausgegeben. 

Im letzten Programmteil, 
das nur als Unterprogramm 
aufgerufen werden kann, 
wird mit der Variablen A$ 
der Drucktext, mit Z% die 
Zusatzzeilennummer und 
mit S% die Spaltennummer 
Qbergeben. In Zeile 737 
wird noch gepriift, ob A$ 
nicht zu lang ist. Sonst wird 
AS Zeichen fur Zeichen ab- 
gearbeitet und in den 
Schirm eingeschrieben. 



VORBEREITUWGSrEIL 



Bildschirntfenster vergrb'Hern tl2U 

B-ildschirm zentrieren (131) 

Hit Farbe belegen 1193) 

Zeichen Ibschen (Z64) 



DIREKTE AfWEKDUNG 



Hiederhole solange AS/S 



13451 



Cursor simulieren 
Zeichen von Tastatur hoi en 
Zeichen auf Zusatzschirm ausgeben 



Abbruchbotlinaung AS=E 



Ende 



625) 



UHIERPR0GRAHM AUSDRUCK 

Ubcrgabe: AS. 1%, SI 
Ruckgabe: FEHLERS 



!630) 



Ist Lange von AS vertraglich mit 
It, St und vorhandGneffl 
Zusatzbitdschirm? 



nein 



La'nqe v. AS; Laufvariable I 



Au^gabe I-tes Zeichen 



FEHLERS ■ "Atles klar" 



FEHLERS ■ "AS zu lang' 



Return 



[817; 



Stiuktogramm zvm Programm »» + 9 ZeBen« 
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************************ 

* PROGRAMM +9 ZEILEN * 

* ULRICH SCHWEBINGHAUS * 

* ERBSCHLOEER STR. 115 * 

* 5600 WUPPERTAL 21 * 
************************ 




10 REM 
20 REM 
30 REM 
40 REM 
50 REM 
60 REM 
70 REM 
80 REM 

90 REM ********************************************************* 
100 REM BEGINN PROGRAMM +9 ZEILEN 

110 REM I 1ST IMMER DIE LAUFVARIABLE FUER SCHIEIFEN 

111 REM BEGINN VORBEREITUNG 

121 REIHENWERT = 64 : REM FUER 31 ZEILEN 

131 LAGENWERT = 18 : REM BILDSCHIRMFENSTER NACH OBEN SCHIEBE.N 

141 POKE 36883, REIHENUERT 

151 POKE 36881, LAGENWERT 

161 REM ENDE VORBEREITUNG 

170 POKE 37137, 64 : REM CASETTENMOTOR AUS 

172 REM BEGINN ZUSATZSPEICHER INITIALISIEREN 

182 ZU5ATZZAHL = 9 * 22 

193 REM BEGINN FARBRAMZUSATZ MIT FARBE BELEGEN 

203 FARBRAMZUSATZ = 37888 + 506 

213 BLAUFARBE = 38 

223 FOR 1=0 TO ZUSATZZAHL 

233 POKE FARBRAMZUSATZ + I, BLAUFARBE 

243 NEXT I 

253 REM ENDE FARBRAMZUSATZ MIT FARBE BELEGEN 

260 REM 

264 REM BEGINN ZUSATZBILDRAM LOESCHEN 

274 BILDRAMZUSATZ = 4096 + 506 

284 LOESCHWERT =32 

294 FOR I = TO ZUSATZZAHL 

304 POKE BILDRAMZUSATZ + I, LOESCHWERT 

314 NEXT I 

324 REM ENDE 2USATZBILDRAM LOESCHEN 

332 REM ENDE ZUSATZSPEICHER INITIALISIEREN 

340 REM ******************************************************** 
345 REM BEGINN CURSORSTEUERUNG FUER ZUSATZSPEICHER 
355 ZUSATZZAHL = 9 * 22 
365 BILDRAMZUSATZ = 4096 + 506 
375 LOESCHWERT = 32 
380 REM 
385 I = 

396 REM BEGINN ZEICHEN HOLEN 
406 CRSRWERT = 81 : REM BALL 
416 GET AS 

426 ZEICHENWERT = PEEK(BILDRAMZUSATZ + I) 
436 POKE BILDRAMZUSATZ + I, CRSRWERT 
446 POKE BILDRAMZUSATZ + I, ZEICHENWERT 
456 IF A$ = "" THEN 416 
466 ZEICHEN = ASC(A$) 
476 REM ENDE ZEICHEI 



Anderung auf zusatz- 

liche 13 Zeilen 

Auf den meislen Monito- 
ren sind mit dern Programm 
bis zu 13 zusalzliche Zeilen 
moglich. Anderungen sind 
nur erfordeilicb in den Pro- 
grammzeto 121 und 131 

(REIHENWERT = 72 und 
LAGENWERT = 12) sowie 
in den Zeilen 182. 355 und 
687. in denen ZUSATZZAHL 
= 13*22 geseizl werden 
muB. 

Eine leichte Ubung ware 
es. -die Zahl der zusalzlichen 
Zeilen zu Programmbeginn 
abzufragen und so das Pro- 
gramm variabel zu gestal- 
len. 

(Ulrich Schwebinghaus) 
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I HOLEN 

1=1+1: FLAG = 1 : 
I = I + 22 ; FLAG - 1 
I I = I - 22 : FLAG = 1 
11=1-1 : FLAG = 1 



REM CURSOR RIGHT 
REM CURSOR DOWN 
: REM CURSOR UP 
REM CURSOR LEFT 



485 IF ZEICHEN = 29 THEN 
495 IF ZEICHEN = 17 THEN 
505 IF ZEICHEN = 145 THE! 
515 IF ZEICHEN = 15? THE I 
525 IF ZEICHEN = 20 THEN I = ABS(I - 1) 
545 IF I k OR I g= ZUSATZZAHL THEN 385 
555 IF FLAG = 1 THEN FLAG = : GOTO 416 

565 IF ZEICHEN g 63 AND ZEICHEN k 128 THEN ZEICHEN = ZEICHEN - 64 



POKE BILDRAMZUSATZ + I, LOESCHWERT : FLAG 
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575 IF ZEICHEN = 28 THEN END : REM HIER PRG.ENDE HIT £ MOEGLICH! 
585 POKE BILDRAMZUSATZ + I, ZEICHEN 
595 1=1+1 

605 IF I g ZUSATZZAHL THEN 3&5 
615 GOTO 416 

625 REM ENDE CURSORSTEUERUNG FUER ZUSATZSPEICHER 

630 REM ***^*^******** ******************************** 

640 REM 

647 REM BEGINN BASIC-DMTCK-SUBROUTINE 

657 REM EIN BASIC-PGM BELEGT DIE VARIABLEN A$, Z% (0-8) UND 5% (0-21) 

667 REM DANN WIRD GOSUB 647 AUFGERUFEN 

677 BILDRAMZUSATZ = 4096 + 506 

687 ZUSATZZAHL = 9 * 22 

697 LAENGE = LEN(AS) 

707 ZEILE = 1% 

717 SPALTE = 5% 

727 ANFANG = SPALTE + 22 * ZEILE 

737 IF ANFANG + LAENGE g ZUSATZZAHL THEN FEHLERj = "A$ ZU LANG" : RETURN 
747 FOR I = 1 TO LAENGE 
757 ZEICHENS = MID${A$,I,1) 
767 ZEICHEN = ASC(ZEICHEN$) 

777 IF ZEICHEN g 63 AND ZEICHEN k 128 THEN ZEICHEN = ZEICHEN - 64 
787 POKE BILDRAMZUSATZ + ANFANG +1-1, ZEICHEN 
797 NEXT I 

807 FEHLER$ = "ALLES KLAR!" 
817 RETURN 

820 REM Listing des Programms » + 9 Zellenn 

827 REM ENDE BASIC-ORUCK-ROUTINE (SeMuB) 
830 REM 
840 REM 

850 REM ENDE PROGRAMM +9 ZEILEN 

860 REM ****** *************************************************************** 
870 REM ********************************************************************* 

Bedeutung der Kleinbuchstaben: k kleiner, g groBer 



Wenn Sie Heimcomputer so gut kennen, dafi Sie anderen 
etwas daruber sagen konnen, dann sind Sie bei uxis richtig! 

Vor sieben Jahren haben wir den Verlag -gegriindet und die erste Ausgabe unserer Wochen2eitung fiar 
Elektronik, »Markt<&Teehnik«, herausgegeben. Heutesind wir damitein wesenllicher Berichterstatter in 
der Branche. Wir verlegen viele Fachbucher, publisieren "Computer personlich*. das Magazin fur Per- 
sonal Computer sowie Happy-Computer. AuBerdem betreiben wir ein professionelles Videostudio fur 
Industriefilme und sind im Softwaregeschaft fttr Mikro-und Persona! Computer tatig. Uber 130junge Mit- 

arbeiter tragen zur Zeit zum Erfoig unseres umemehmens bei. 

Und wii wachsen weiter. Wir suchen zur Verstarkung unseres Redaktionsteams »Happy-Computei« 
baldmOglichst weitere Mitarbeiter. 

Zu den vielfaltigen Aufgaben und Tatigkeiten des Fachredakteurs gehbren 2.B. Testen von Hard- und 
Software sowie der dazugehorigeji Peripherie, mil wichtigen Leuten der Branche zu reden, Pressekon- 
ferenzen und Messen im In- und Austand zu besuchen, Unterlagen von Firmen auszuwerten und vor 
altem aus dem zusammengetragenen Material verstandliche Artikel zu schreiben. 
Die ausgeschriebene Position ist ftir Praktiker und Berufserfahrene geeignet. aber auch fur Nachwuchs- 
krafte, beispielsweise Hochschulabsolventen, interessant, da sie hier eine ■grundliche Einarbeitung er- 
halten. Erfahrung im Schreiben ist wUnschenswert, jedoch nicht entscheidend. 

"Wenn Sie an der ausgeschriebenen Position interessiert sind, sollten Sie uns kurzfrisiig Ihre Bewer- 
bungsunterlagen zuschicken. Die ausgeschriebene Stelle ist entsprechend ihren Anforderungen gut do- 
lieit und mil Aufstiegsmoglichkeiten verbunden. 

Telefonisch konnen Sie sich vorab unter der Rufnummer 089/46 13- 132, Gerd Nunner. informieren. 
Markt&Technik Verlags GmbH, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Munchen 
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Der vom 'Programm be- 
legte Speicherraum liegl un- 
lerhalb der Adresse 
>7DO0, ab der im Minimem 
ublictie'rweise Maschinen- 
programme zu schreiben 
sind. Das heiBt: »Bildschirm 
total* kann mit eigenen, zu- 
satzlichen Routinen kombi- 
niert werden, sofern darau[ 
bei der Erstellung der Na- 
mensliste bis zur Adresse 
>7FC0 RQcksicht genom- 
men wird und die netien 
Adressen von FFAM (Sy- 
stem variable) und dem Be- 
ginn der Narnenstabelle in 
Adresse >701C eventuell 
korrigiert werden (siehe Li- 
sting, Programmzeile 880), 

Eine Kurzbeschreiburig 
der acht neuen Befehle wird 
in den REM-Zeilen des Pro- 
gramms gegeben, die 
ScrolJ-Befehle far das Ver- 
schieben des Bildschirms 
nach links, rechls und unten 
bewirkea pro Aufruf jeweils 
eine Verschiebung urn eine 
Spalte beziehungsweise Zei- 
le bei gleichzeitigem Aufful- 
len der neugewonnenen 
Spalle oder ZeUe mit Leer- 
zeichen. 



Der Befehl »CAL.b LINK 

("MASKE",Z1,Z2,S1.S2.DIR)« 

erlaubt ein Scrollen des 
Bildschirms in eine vom 
Wert der Variablen D1R ab- 
hangige Richtung, wobei ein 
Bildschirrnfenster zwischen 
den Zeilen Z1.Z2 und den 
Spalten SI.S2 in Ruhe bleibt. 
Diase Routine kann zum Bei- 
spiel eingesetzt werden. 
um , unabhangig von irgend- 
weicber Bildschirmgrafik, 
Erlauterungen zur Eingabe 

am Schirm aussugeben- 

Ruhende Felder — he- 
wegte Felder: MASKS 

und WINDOW 

Die Umkehrung dieses 
Befehls ist in -CALL LINK 
("WINDOW", ZI.Z2, SI, 
S2,DIR)«zu sehen, wobeibei 
utiverandertem Bildschirm 
ein durch die Zeilen- und 
Spaltenangabe definierter 
Bildschirrnabschnilt auf- 
wSits oder abwarts ge- 
scroltt werden kann. Auch 
diese Routine kann zum Bei- 
spiel dazu benulzt werden, 
eine Bildschirmgrafik zu 
schonen und dennoch varia- 
ble Texte einzuspielen. 

.CALL LINK("HIDE> und 
»CALL LINK("SEEK'> die- 
nen zur Abspeicherung ei- 
nes kompletten Bildschirms 
(da auch die Farb- und Pat- 
lernlabelle mitgespeicherl 
wird, darf auch Grafik am 
Bildschirm sein). Diese Rou- 
tine ist dann nutzlich, wenn 
rasch grofie Veranderun- 
gen am Bildschirm staltfin- 
den sollen und bestimmte 



Bildschirm muster haufiger 
irn Programm benGUgt wer- 
den- Durch das Mitspei- 
chem der Farb- und Pat- 
terntabelle isl es auf diesem 
Weg mdglich, zur gleichen 
Zeit einen Charakter sowohl 
mit anderem Grafikmuster 
a Is auch anderer Farbge- 
bung als dei gerade defi- 
nierten ini Gerat present zu 
liaben. 

»CALL LINKC'INVERS". 

ASCII1.ASCII2). ]et2tlich ist 
bei viel Text am Bildschirm 
nutzlich, weil einzelne Zei- 
chen invers dargestellt wer- 
den konnen und damil eine 
optische Hervorhebung von 
Abschniuen leichter mog- 
lich ist; eine Grafikmoglich- 
keit, die am TI sonst durch 
die notwendige Umdefini- 
lion von 8er-Bl6cken sehr 
umstandlich zu realisieren 
und langsam ist. 

Es ware auch rncglich. zu- 
mindest vor dem ersten P/o- 
grammaufruf von >HIDE« 
den Speicherraum > 71 18 
bis >7416 noch mit dem be- 
reits in der Ausgabe 11/83 

publizierten Programm 

■SMALL* aufzufulten und 

dieses vor dem ersten Auf- 
ruf von »HIDE« anzuwablen, 
damit noch die Kleinbuch- 
staben hinzukommen. Aller- 
dings; 1m Falle eines Pro- 
grammabbruchs konnen 
dann die Kleinbuchstaben 
nicht mehr mit »CALL 
LINK ("SMALL")* aufgerufen 
werden. wenn inzwiscKen 
•HIDE- verwendet wurde. 
(Listing siehe Seile 46) 

(Karl Hagenbuchner) 




Idee sucht 
Ausfuhrung 

Maneho gulo P'ogrammloeo 
world oln Leben lang darsul, 

ausgoltihri au warden... 

...und mancher Programmlerer 
woflel ein Leben lang aul alna 
giuto Idea. Wlr wollsn belde- zu- 
sammonbrlngen. 

Vietlalcht haben gefade Sia die 
Programm idee, nach der alto 
Welt sucht. aber keins Zeit (Or 
die Ausar bei lung. Dieso tdoo 
wollen wit unkommoniioit in oi' 
ner Ideenliste mil Namen und 
Adresse verollentlichen. 

Vieiioichi habcn Sle gerade fcel* 
niO Woo, was Sle ptogrammte- 
ron konnieo, aber es I ucW lh- 
non in don Fingern urw) Zeii wa- 
re auch gerade. Wenn Sle aich 
I0r eine dleser Ideen Inleiessie- 
ren, schauen Sle In Zukuntl In 
unsere Ideanecke. Soil ten Sia 
(lann noch v/ellere Informatio- 
nen lor die Umselzung In ein 
Programm brauclien, ■■ en den 
Sle slch bltte an den )eweiligen 
Ideenlieteranten. 

AuBerdem gibt es oln paar 
Spiotregoln, dio j odor, dor an 
dleser Akiion teHnimmt, aus 
GrOndon dor FalinIB oinhallen 
solltc (wlr alnd obrigens der 
Melnung. da6 alle unsere Leser 
(sir alnd und Oberwachen die 
Elnhaltung nlchl!). 

Wer eine Idee hat 

* schickl uns diese Idee, mil 
odd ohne n&here Eriaule- 
rung, ami elner Karle oder in 
cinem Brief, mil Namen und 
Adresse veisehen 

* oihSIt Im Falle etner erfolg- 
reicften Auaarbeltung durch 
elnen arideren Leser. wenn 
dessen Programm in Hoppy> 
Computer ve»6f lentlichl 
wird, lor die Ideo oln Mono- 
rar Ober 50 Mark 

Wer eine Idee aufgreift 

* und in oin Programm eln- 
baut, orv/flr>nt neben dam 
eigonon N3men und dei ei- 
genen Adresse den Namen 
und dio Adresse des Ideen- 
anbietcis In der Koptzeile 
des Programms oder der 
onisprechenden Subroutine 

* scnicm eine Kople des Pro- 
gramm s an den Ideenartbie- 
lor (mOglichal aul Dalenlra- 
ger) zur (relen Verv/endung 

■* schickl an die Pedaktion 
enlwederein gul losbaios 
Listing mit ProgtammDC- 
schreibung (2zeilig, mil SO 
Zelchen pro Zelle> zur Vordl< 
fenlllchung (Honoor minde- 
stens tOO Mark) 

* oder wenigstens oino E<- 
Iplgsnachricht (in diosem 
Fall zahll die Redaklion 
dem Ideenartblotcr kein Ko- 
norar urld OS 1st Ehrensa- 
che, daB derjonigo, der so 
ein Programm Kgmmerztell 
varwertol, don Urheber der 
Idee am Gcwlnn betelligl| 

Elnsendungen an 
HflppyComputor, 
Akiion Idoonaeke, 
Hans-Pins«l'Str. 2, 
B013Haar belMDnchan 

Die Rodaktion obernimmt 1Ur 
elwaigo Folgen einer IdeBn- 
yorworlung Kelne Haflung 
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100 REM BILCSCHIRM-TOTAL : Much inmnsp r*ch-enF>raar*aflirrie aur 
118 REM Bi Id*ehirnnee»t*i-tiing 

120 REM 

138 REM <c> Mas. Karl HaBanbuchne-r^HaiG-feidstr 1 . 2, A-4850 Traun 
140 REM Dies* Pox* 1 iste- erzeu$-t »in ilasch inenprogr amm, mi* de»»en m Hi 
150 REM *ol«*nrd» Rout inert ermoal'Cht we/rden : 

160 REM CALL LINK<"LiNKS"> scrgilt urn eine Spalte nach link* 
170 REM CALL L INK < "RECHTS" J *crolit urn eine re ihe n«ch rechts 
18B REM CALL LINKO'DOWN") scroilt um sine Zeiie h»runt«r 

198 REM CALL L INK < "HI DE" ) speichert einen Bi ids chirm 

200 REM CALL L INK ( "SEEK" ) brinet aeape x charten Biid«chirm 

210 REM CALL L INK< "HINDOh"' j21 ,22, S1,S2, D iR> 

220 REM scrolit einen B ijdsch irtnabschn itt zu>. Zeile 21 

238 REM und Z*il* 22, Spalt»l und Spalte2 hinauf (DIR*0> 

240 REM ; Oder hinunter <DIR=1> 

258 REM CALL L INK < "MASKE" , 21 , 22 , SI , 32 , D i R; 

260 REM scroilt dtn Schirm be i ruhtndar Maske, b«gr«n*t 

2?8 REM durch Z«ilel, Zmi le 2, Spaltei, Sfa«It»2 

280 REM nmeh links (DIReQ) , rechts (DIR=1), 

298 REM hinunter <DIR«2> und hinau-f CD1R«3> 

30© REM CALL L INK < " IMVERS" , ASC 1 1 1 , ASC I I2> 

310 REM Sfftzt einzelne Charakters <ASCII 1> invsrs und 

320 REM definiert damit einen zujei-ten Charakt»rs 

333 REM Ruckbezu* lfit moftl ieh : AQC 3 I 1 » ASCII 2 

348 REM »****»*#*#* ************* *M*****4i**««t*W«***lii>i|i***it«ilia*li«B 

358 REM Dieses Proararnm ldu-ft nur mit MINIMEM t 

360 REM *** »*•****« *■***•«■#•*»■»»»•*• «*•«■*****•*•**»***»«■««««•#«■«*■*■■■•**■■ 

378 CALL IN IT 

308 DATA 194 , 139,6, 168, 121, 162 ,5, 129 ,5 , 133,4 , 32,96,40,2,32,6 ,31, 192 
398 DATA 60 , 4 , 32 , 96 , 36 , 5 , 126 , 2 , 37 ,8 , 32 , 192 , 69 , 6 , 3 , 22 , 243 ,4,98, 194 
408 DATA 139, 6 , 160 , 121 , 162 , 5 , 128 , 4 , 32 , 96 , 40 , 6 , 3 , 192 , 63 , 4 ,32 , 96 , 36 , 2 
410 DATA 32 , 3 , 32 , 2 , 37 , ,'3£ , 192 , 69 , 6 , 3 ,22 , ZAZ , 4 i90 , 4 , 192 , 2 , i , 118 , 56 
420 DATA 2 , 2 , 3 , , 4 , 32 , 96 , 48 , 193 ,65 , 2 , 4 , 128 , 6 , 2 j"3 , 8 , 24 , 2 ,2 , 8 , 31 , 4 
438 DATA 91,4, 192,2 , 1, 118,56,2 ,2,2,224 , 4 , 32 , 96 , 48 , 2 , 32 , 8 , 32 , 4 , 32 , 96 
440 DATA 48,2,1, 128 ,0,2, 2, 8, 32, 4, 192 , 4 , 32 , 96 , 36 , 5 , 126 , 6 , 2 ,22 , 251 , 4 
450 :DATA 91,194,139,6, 168,122,36,4,32,96, 48,6,168,122,48,4,32,96,48,6 
460 DATA 160 , 122 , 62 , 4 , 32 , 96 , 48 , 4 , 30 j 194 , 139 . 6 , 168 , 122 , 36 , -4 , 32 , 96 , 48 , 6 
470 DA TA 168 , 122 , 48 , 4 , 32 , 96 , 48 , 6 , 166 , 122 , 62 , 4 , 32 , 96 , 40 , 4 , 90 , 4 , 192 , 2 
488 DATA 1, 113, 24, 2, 2,3,6,4, 9i, 2, 8, 3, 8,2, 1,116, 24, 2, 2, B, 32, 4 ,91,2 
490 PA'TA 0,4,8,2,1,116,56,2,2,2,0,4,91 

506 DATA 4 , 32,96 ,68 ,4, 32,96 ,28, 18,6 , 14 2,224 , 131,74 , 17 , 4 , 142 , 224 , 131 

510 DATA 74 , 21 , 1 , 4 , 91 ,2 ,8 , 19 , 9 , 4 , 32 , 96 , 80 , 194 , 139 , 4 , 192 , Z , 1 , 8 ,'l , 6 

526 DATA 160 , 122 , 76 , 8 , 1 , 6 , 23 , 193 , 160 , 131 , 74 , 5 , 129 , 6 , 160 , 122 , 76 , 8 , 2 , 8 

530 DATA 24, 129, 168, 131, 74,17,234, 193, 224, 131, 74, 5, 129, 6, 16&, 122, 76, B 

540 DATA 1,0,31, 194,32,131,74,5,129,6, 160 , 122 , 76 , 8 , 2 ,0 ,32 , 138 , 32 , 131 

550 DATA 74,17,217, 194,96,131,74,5,129,6, 160,122, 76,8,0,0,3, 195,96 

560 DATA 131,74,4,90,195,11,6, 160, 122, 108,6,6, 10,86, 161 , 136 , 5 , 134 , 6 ,1 

576 DATA 10 , 87 , 161 , 200 , 5 1 135 , 5 , 137 , 98 , 72 , 2 , 141 , 8 , , 19 , 37 ,2 , 141 , 8 , 1 

588 DATA 22,108, 192,7,2,32,8,32,2,1,121,56,192,137,2,32,255, 192,4,32 

590 DATA 96 , 46 , 129 , 120 , 19 , 5 , 2 , 32 , 8 , 32 , 4 , 32 , 96 , 48 , 16 , 245 , 2 , 32 , 8 . 32 , 4 

688 DATA 32 , 96 , 48 , 2 , 32 , 255 , 224 , 2 , 15 , 128 , 8 , 228 , 79 , 6 , 2 , 22 , 253 ,2,1, 121 

610 DATA 56 , 192 , 137 , 4 , 32 ; 96 , 40 , 4 , 92 , 192 , 6 , 2 , 32 , 255 , £24 , 2 , 1 , 121 * 56 , 192 

626 DATA 137,2,32,0,64,4 ,32 ,96,48,2 ,32,255,224 , 129, 192 , 17 ,9, 19, 1,4 

630 DATA 92 , 195 , 65 , 195 , 138 , 2 , 15 , i28 , 8 , 223 , 79 , 6 , 14 , 22 , 253 , 4 , 32 , 96 , 48 , 16 , 238 

640 DATA 194 , 139 , 4 , 192 , 2 , 1 , 6 , 1 , 6 ; 168 , 123 , 192 , 192 , 224 , 131 , 74 , 5 , 129 , 6 

658 DATA 168 , 123 , 192 , 193 , 32 , 131 , 74 ,2 , ,3 ,248 ,2,5,8,31,2,32,0,8,6,3 

660 DATA 129,67,22,251,2,1, 121,56,2,2,0,8,4,32,96,46,2,6, 121,56,2,3 

670 DATA , 4 , 5 , 22 , 6 , 54 , 6 1 3 , 22 , 252 ,2,8,3, 248 , 2 , 32 , , 8 , 6 , 4 , 129 , 68 , 22 

680 DATA 251,4,32,96,48,4,90,4,32,96,68,4,32,96,28,18,6,4,91 

690 DATA 195 , 1 1 , 6 , 160 , 122 , 108 , 195 , 77 , 19 , 7 , 2 , 14 1 , 6 , 1 * 19 , 7 , 2 , 141 , , 2 

780 DATA 19 , 7 , 16 , 11 , 6 , 166 , 121 , 88 , 16 , 34 , 6 , 166 , 121 , 126 , 16 , 3 1 , 6 , 168 , 121 

71B DATft 152,6,160,121, 192, 15,26,6, 168,121, 152,2,0,8,32,2,2,0,32,4 

728 DATA 32 , 96 , 48 , 2 , 32 , 255 , 224 , 4 , 32 , 96 , 40 , 2 , 32 , 8 , 64 , 2 , 128 ,3,8, 17 ,245 

730 DATA 2,0,2, 224 ,2,1, 126 , , 4 , 32 , 96 , 36 , 5 , 128 , 6 , 2 , 22 ,251 , 6 , 16B , 124 
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10 reh programm — type — 
20 rem dieses program"! sequentielle 
30 rem text - date i eh lesen uno gibf diese 
40 REH LEBER DEN BILDSDilftJI ODER DRUCKER AUS. 
50 REM AUTDR i DEFL. I NO. HORST HERUIG 
AO REH 

70 REM PROGRAMMIER- SPHACHE 1 APPLESOFT - BASIC 
BO REM BETR1 EB8BYSTEH i COS 3.3 

01 REH FUER APPLE II MICROCOMPUTER 

90 REH 

100 CLEAR 
HO TEXT 
120 HOME 

130 OHERR OOTO 490 
140 D» - CHR» (4) 
150 I - 0- 

140 SL • 01 REH PRINTER OFF 
170 GOSUB 730) 

180 POKE 33.Z3I REM KnTOHrLIKE 23 
190 POKE 34, li REH TOP-LINE SETTING 
200 REM 
210 VTAB 2 

330 PRINT "irniUMimiimiismittiii mri unr 

230 PRINT 
240 PRINT 

250 PRINT "PRESS CTRL- 9 TO STOP OUTPUT" 
260 PRINT 

270 PRINT •PRESS CTRL-C TO QUITE* 
280 PRINT : PRINT 

290 PRINT "PRESS ANY KEY .."i! GET VI! CALL 1002i PRINT M 
300 HOME 

310 PRINT D»g "CATALOG" 
320 VTAB 24i HTAB I 



Voraussetzung zur Ablauf- 
fahigkeit des Programms ist, 
dafl das Apple-II-Betriebs- 
system DOS 3 .3 und die Pro- 
grammiersprache Applesoft 
H-Basic zur Verftiguag sle- 
hen. 

Eine Textdatei wirtf 
mit den entsprechen- 

den 2e\lennummem 
durch CATALOG aus- 
gegeben 

Nach dem Programrn- 
Start wird per ^CATALOG- 
das Inhaltsverzeichnis del 
im Laufwerk 1 befmdlichen 
Diskette (beziehungsweise 
Laufwerk 2, wenn vorher 
definiert) angezeigt. Nach 
Eingabe des Namens einer 
secruentiellen Textdatei 
wird diese, versehen mit 
Zeilennummern von 1 bis n 



(Ende). auf dem Bildschirm 
ausgegeben. Es bestehl 
auch die Mbglichkeit. diese 
Text-Datei auf einem 
Drucker aurzulisten. 

Apple-DOS stellt vor den 
Namen einer Textdalei deri 
Buchstaben »T«, Damit weiB 
man leider noch nicht, ob es 
sich dabei urn eine sequen- 
lielle oder urn eine ►Random 
Access«-Datei handelt. 
Wenn die ■Record-Lange- 
und die Anzahl der Daten- 
felder einer Random 
Access-Dalei nicht bekannl 
sind, ist es schwer, diese 
Datei zu lesen. Das Pro- 
gramm TYPE ist jedoch so 
ausgelegt. daTJ der Unter- 
schied zwischen beideii 
Texl-Dateien erkannt wird. 
Bei dem Versuch, eine Ran- 
dom Access-Dalei einzule- 
sen. erscheinl der Hinv/eis 
auf dem Bildschirm: 

IS NOT A SEQUENTIAL 

TEXT-FILE! (1st kerne se- 
quentielle Text-Datei) 

Durch das gleichzeitige 
Drucken der Tasten: -CTRL* 
und »S* wird die Ausgabe 
unterbrochen, bis erneut ei- 
ne Taste gedrlickt wird . Mil 
.CTRL* und »C wird die 
Ausgabe beendet. 

(Horsl Herwig) 



330 INVERSE 

340 INPUT -TEXT-FILE NAME I "|FA* 

330 NORMAL 

360 TEXT 

370 POKE 33,23 

360 HOME 

390 VTAB 9 

400 PRINT "REABINB FILE I "[FA» 
410 HOME 

420 PRINT D»i"OPEN-jFA» 

430 PRINT Mi'READMFAl 

440 INPUT X* 

430 Z ■ I +■ 1 

460 Zt ■ 3TR» IZ) 

470 PRINT I»j SPCt 4 - LEN <I«I)|X* 
6010 440 

PRINT DI'-C1.0SE"iFA* 
TEXT 

IF SL - 1 THEN OOTO 610 
IF I € 1 THEN GOTO 630 
VTA3 23: UTAH 1 

PRINT 'PRINT THE FILE (Y/H> i "p GET V«! CALL I002i PRINT 01 
VTAB 2Jl NTAB 1 
IF Y» - "V" THEN SL ■ I 
IF Y» ■ "Y" THEN I - 
IF ¥» - "V" THEN PRINT D»|"PR«- 
CALL 10021 PRINT 01 
TF SL ■ I THEN GOTO 420 
PRINT Mi-PRtO-i CALL I0O2i PRINT Dl 
VTflB 24: HTAB 1 

PRINT ' END 



4B0 
4*?0 
MO 
310 
370 
330 
340 
3» 
360 
370 
580 
590 
6O0 
610 
b20 
630 
640 
630 

■.to 

6,50 
bBO 
fa?0 
70D 
710 
720 
730 
740 
730 



VTAB 23: HTAB Li END 
HOME 

GOSUB 730 
VTAB 3 
INVERSE 

PRINT "FILE l -JFAI 
NORMAL 

PRINT "IS NOT A SEQUENTIAL TEXT - FILE I" 

END 

HOME 

PRINT Mil SE0L6NTI0L TEXT - FILE READER 
RETURN 
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20 CRLL SCREEN (2) 
30 CRLL CLEAR 

40 PRINT "DER TI-99/4 RLS UNIVER 
SflLUHR" : : : "UELCHEN PRDGRRMftTEIL? 

50 PRINT "-STOPPUHR <TfiSTE 1) " 

! "-NQRMRLE UHRCmSTE 2) " : "-UECKE 

R <TflSTE 3>'"ssS 

60 GDSUB S50 

70 CALL KEY CO* KEY j S!) 

80 IF S1=0 THEN 70 

90 IF KEY=49 THEN 290 

100 IF KEY=50 THEN ££0 

110 IF KEY051 THEN 70 

1£0 PRINT "WECKEN MIT SPRACHSENE 

RRTORTTDRUECKEN SIE / J y ODER 'N' 
i i " ■ ■ ■ 

130 CRLL SOUND <150>14Q0>5> 
140 CALL KEYC0»K,S1> 
150 IF S1=0 THEN 140 
T60 IF K=73 THEN £00 
170 IF K<>74 THEN 130 
13 SPRfiCHE=l 

190 CRLL SRYCFILL+RIGHT. ..ENTER 
TIME") 

20 INPUT "SEBEN SIE DIE WECKZEI 
T EIN (STUNDENjMINUTEN) . "-"USjU 
M 

210 PRINT 

220 PRINT "GEBEN SIE NUN B1TT£" : 
"DIE flKTUELLE 2EIT EIN.":: 
230 INPUT "STUNBEN=? ":ST 
£4 INPUT "MINUTEN=? ":M 
£50 fl=INT<ST/10) 
£60 B=ST-fi*10 
27 C=INT<M/10> 
£80 B=M-C*1G 
£90 CRLL CLEAR 
300 IF KEY=51 THEN 900 
310 CALL COLOR O^ S) 
3£0 PRINT "DER TI-99/4 RLS UNIVE 
RSfiLUHR"::"VON":" TORSTEN N I EM IE 
TZ"S" MARBRCHER UEG 39":" D-2800 
BREMEN 1"::::: 
330 PRINT 

340 CALL HCHRR<1£ ) 1£ ) 96 J 10> 



350 CRLL HCHRR(14j 12j 96> 1 n 
360 CRLL HCHARaSj^^) 
370 "CRLL HCHARa3»£l596) 
380 CRLL HCHRR<13515j58j4> 
390 CRLL HCHRR<13j135R+43> 
400 CflLL HCHRR<1 3.i 14^+48) 
410 CRLL HCHflR<13>16*-C+48> 
420 CflLL HCHflRC13jl7jD+48) 
430 CflLL HCHRRC13) 19s 48? 2) 
440 CRLL KEY<0sK>Sl> 
450 IF S1=0 THEN 440 
460 IF MOWM THEN 530 
470 IF STOWS THEN 530 
480 GOSUB S50 

490 IF SPRflCHEOl THEN 510 

500 CflLL SflYCHELLD* IT+IS TIME T 

GET UP") 

510 GDSUB 940 

520 GDTD 480 

530 CRLL S[]UNIKS£0j44733>3Q> 

540 CRLL KEYCGjKsSI) 

550 IF S1=0 THEN 600 

560 IF KOS3 THEN 600 

570 GOSUB 940 

5Q0 CflLL SaUNDCSOOj-262, 0) 

590 GOTO 590 

600 IF SE=59 THEN 670 

610 SE=SE+1 

620 E=INT<SE/10> 

630 F=5E-E*10 

640 CALL HCHflR<13!l9jE+48> 

650 CALL HCHARC13j£0jF+4S) 

660 GOTO 460 

670 IF M=59 THEN 750 

680 M=M+l 

690 C= INT CM/1 0) 

700 D=M-C*10 

710 CRLL HCHAR<13j16jC+48> 

720 CRLL HCHflR<13 ; 17 5 ri+48> 

730 SE=0 

740 GOTO 62 

750 IF ST=23 THEN 830 

760 ST=ST+1 

770 fl=INT<ST/10) 

780 B=ST-fl*lu 

790 CRLL HCHflR<13 9 13^+43) 

800 CflLL HCHRRU3? 14jB+4S> 

310 M=0 

820* GDTD 690 

330 ST=0 

Q40 GDTD 770 

850 FDR SOUNB=l TD 16 

860 CflLL SCREEN (SOUND) 

870 CflLL SOUND (1 00> S0UND*131 > 0) 

380 NEXT SOUND 

890 RETURN 

900 CflLL SCREEN <£) 

910 CflLL COLOR <3 j 14? 1) 

920 CALL COLOR <4j14»1> 

930 GDTO 380 

940 FOR TER2=1 TO Su 

950 CflLL SOUND <l 00* 5£3s 0) 

960 CflLL SOUND (1 QOx 659> 0) 

970 NEXT TERZ 

930 RETURN Listing uUnlversaluhr* 



Tl 99/4A 



Musiktrainer 




Diese Uhr gehl normaler- 
weise auch nach mehrsliin- 
digem Einsaiz ketne Sekun- 
de falsch. Sollte gs aber 
dennoch einmal bei einem 
Benutzer dieses Programms 
zu Zeitdifferenzen kornmen, 
so muB er die erste Zahl in 
Programmzeile 530 aban- 
dern. 



Weaken mit Fanfare 
unci Sprachausgabe 

Und so muB das Pro- 
gramm bedient werden: 

□ Programm einlesen oder 
eintippen, 

□ RUN und ENTER 
drticken. Das Menu" er- 
scheint. 

□ Drticken Sie nun die 1 Mr 
Stoppuhr. Sie konnen die 
Uhr mil einem Druck auf ei- 
ne beliebige Tasle starlen 
und mil einem weiteren 
Druck auch wieder sloppen. 
Oder 

□ Sie drticken 2 fur morma- 
le Uhrt. Befolgen Sie bitte 
die Biidschirrninstruktionen. 
Oder 

□ Sie drticken 3 fur Wecker 
(wahlweise mit Oder ohne 
Sprachgenerator)- Da Ihr TI 
99/4A nun als Wecker die- 
nen soil, erfolgt eine Dun- 

kelschaltung. Geweckf wer- 
den Sie mit einer Reihe von 
Tonen, gefolgt von einer 
Fanfare sowie mil einem 
Satz, falls Sie den Sprachge- 
nerator besitzen, 

□ Beendet wird das Pro- 
gramm mil »SHIFT C/SHIFT 

O Oder fur die TI 99/4A-Be- 
silzer mil FCTN 4 Oder 
FCTN 9. 

Dieses Programm simu- 
liert iibrigens eine 24-Stun- 
den-Uhr, das heifit, dafl bei 
Erreichen der Uhrzeit 
23.S9.S9 automalisch auf 
0.00.00 Uhr umgesprungen 
wird (und zwar ohne Zeitver- 
lust). 

(Torslen Niemietz) 



TI 



9 9/^ 



tet« Z c chul en . (a r nod 1 * 



hover" 



Das Programm erzeugt 
Tone der C-Dur-Tonieiter, 
die man erkennen muB. 
Man schreibt sich ein Noten- 
diklat Oder laBt sich Tonin- 
tervalle vorspielen. Einfach? 
1st Ihr TrornrneLtell trainiert? 
Ein Tip: Nur die Tone c,d,e, 
f.g.a.h werden verwendet. 
□ Bedienung; 

1 . Tippen Oder lesen Sie das 
Programm von Kasselte ein. 

2. Waniend des Vorspanns 
haben Sie nun die Mdglich- 
keil, fill die Mentiwahl die 
Tasten mit den Ziffern 1 bis 3 
zu benutzen, 

3. Haben Sie auf die 1 ge- 
drUckt, so haben Sie sich fur 
das Noten diktat entschie- 
den. Als erstes horen Sie 
den Ton C. Gebert Sie »C« 
ein. Welchen Ton horen Sie 
jetzt? Cebsn Sie den Noten- 
namen ein. Es empfiehll 
sich. mit der Eingabe nichl 
zu lange zu zogern, damit ei- 
nem der Ton noch im Ohr 
liegt, Der Computer springl 
nie mehr als 2 T6ne. Dies 
konnen Sie aber leicht an- 
dem, wenn Ihnen 2-Ton- 
SprUnge zu einfach erschei- 
nen! (Letzter Wert in Zeile 
490 bestimmt die Sprung- 
weite). 

4. Haben Sie »2« gedriickt, 
so konnen Sie sich in den In- 
tervall-Sprungen trainieren! 
(oc= Prime, od=Sekunde. 
c-e=Terz, c-f=Quarte. c- 
g= Quinte, c-a=Sexte und Gi- 
ns Septime). Geben Sie an, 
wieviele Intervalle Sie h6- 
ren wollen. Nach jedem in- 
terval! miissen Sie den Inter- 
vallnamen eintippen. (Erster 
Ton isl immer C!) 

5. Haben Sie die >3< gewahlt. 
so ist das Programm been- 
det und Hit Gehdr hoffent- 
lich frisch gestSrkt. 



1 HEM HU5IKLEHRERTN1983 
10 DIN TflSIl) 

20 mmm 

30 fll=*0COfl030C337833- 
AO 6t='1ClEiC10lOIO1' 
50 FOR ft=l TO 7 
£0 READ B.6M* 
70 Mi.\l -b 
BO NUA)=G» 
¥0 I»(fi)=M 
100 HEXT A 

•hucall am 

120 CALL 5CB£OH3> 

IM PRINT 'HU5IK- LDSEBV= 

8STEH NIEMETZ*:" mu-Mi 
ft UfC 3V*:" 0- 2B0O BREKEN 
in : i 

HO Pff IHT : I'DRUECK;'!' IU> 

H0TFJDIKTAV:* 12)) IHIER 
WU- TRAINING U3» END 
E"i i 

150 CALL MCHAK (1,1,96,32) 
160 CALL WHAR (2,1,17,22] 
170 CALL VCHAR (2,32,97,22) 
IN CALL HCHIW<2U,W,3ZJ 
190 CULL 5CREE*{16) 
200 CALL CHM(76ift*> 
210 CALL CHAIt(97,Bt) 

220 ^IHT(RWH3)*1 

230 CALL SOU«D(-500,H(X),0,N(X 

t2),0) 
240 CALL XET<0,K,S> 
250 CALL CHM(96,8») 
260 CALL CHAR(97,A») 
270 IF 5=0 THEN 200 
280 IF fK<4?H(KJ5imiEH 200 
290 CALL CLEAR 

300 CALL SOUND (500, »A,5,3f2,D 

310 CALL S0UHIK500, 349,0,392,0 
,494,0) 

320 CALL SMJND(1D09,330 r 0,392, 

0,524,0) 
330 ON K-48 GOTO 34-0,533,810 
340 PMHf 'HOrENOICTAT": I : 
350 INPUT 'UIEVIELE TOEHE? ':T 
340 P=1 
370 f«0 

380 FOR 7.=1 TO T 

390 PKINr t :STR»(Z)|*. T0H": 




4C0 CALL S0t)hD(-4O00,N(P),D) 

41D INPUT *fCH=? ':S» 

A2D IF BI=NKP)TH£N 

43D PRINT "FALSCKf RICHTIG «AE 

RE:';Ni(P)i : 
440 F=f>l 
450 GOTO 470 
4« PRIHI -filCHTIGH-l t 
470 CALt S0UND(-3G0,44733,3l)) 
480 INPUT 'BITTE "ENTER" OftUK 

KEN ...-:5* 
490 J^INIt»WlS)-2 
500 IF (P»J(1)*(P*J)7)THEN 490 
510 P***J 
520 NEXT Z 
530 CALL CLEAR 

5«)PflIH! -AUSWERllHtGs'l i'VW 
-;T;'Kra UftREN's'IHSGEB 
flhT'iFj'FALflCH !';::: 

330 CALL 50UMH 2000,262,0, 330, 
S,3?2,51 

560 INPUT "BITTE "EHTER" DfiUEC 
KEN ...':S* 

570 GOTO 110 

5S0 PRTNT 'IIITERVALL- TRAINING 
': s tHiti/lEU INTERVALLE 

590 INPUT T 
6D0 F=0 

410 fOfl 2=1 TO V 

420 PRINT "ACHTUH0 !!!*: : 

630 CALL S0UNO<1OOO,262,O> 

440 J=INTlSWii7)-'l 

m CALL S0UND(1ODD,N(J),0) 

660 INPUT " INTER VALL ^'iW 

670 IF 5»=I*<J)TKN 720 

4S0 CALL S0UN0(2O0,220 r 0) 

490 PRINT "FALSCH I RICH1IS GEU 

700 FsF*1 
710 GOTO 740 

720 CAU S0WPH50, 1*00,5) 
730 PRINI -«ICHII6!I*: : : 
740 NEXT I 

750 INPUT '8ITTE "ENTER" DRUEC 

m ..."iSl 
760 CALL CLEAR 

770 PRINT -rtUSUE(ITl!NS:'i :'WH 
*!T;-nnERVALLEH UAREN*:'I 
N56£5AMT*;F;-FALSCH!'; i : 

7WCAUSWJNO(a)QQ,242,0,33Q, 
5,392,51 

1 90 INM '8ITIE "EHFER" OJfUEC 
KEN ,..':84 

600 60 TO 110 

810 DATA 2&2,C,PRIftE F 294,D,5EK 
UH0E,33a,E l TERZ.349 J F,»UAR 
TE,392 ( 6,WIHTE,440,A,S£XT 
E,4-94,H,S£PTINE 



Torsten Niemietz) Listing »Musfklohrer« zum EIniiben der Tonleiter 
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iSfe 49 



Minikartei 



Commodore 64 




do* e 



Mil diesem Programm 
(siehe Listing) fur den Com- 
modore 64 1st es moglich. 
unter einem Stichwort in ei- 
ne Bildschirmrnaske kuxze 
Eintragungen zu machen. 
Nach den Sttchv/orten kann 
dann gesucht werden, die 
Eintragungen konnen geSn- 
dert und alle Stichworte 
konnen alphabetisch sortiert 
v/erden. 

Das Programm kann die 
vielen kleinen Notizzetlel, 
die man im richugen Mo- 
menl doch nicht Findet. eiset- 
zen; es ist aber auch leicht 
moglich, es zur Speicherung 
anderer Daten e-ntspre- 
chend abzuandern. 

Die Minikartei ist beson- 
ders fiir die Benuizer von 
Bandgeraten zu gebrau- 
chen ( da alle Daten in Form 
von Date-Zeilen abgelegt 
werden und deawegen das 
gesamte Programm jedes- 
mat als ganzes abgespei- 
chert beziehungsweise ge- 
laden werden muB, Filr den 
VC 20-Benutzer ist das Pro- 



gramm daher auch nur bei 
einer Speichererv/eiterung 
sinnvoll zu nutzen. Das geht 
zwar rechl langsam (beson- 
ders bei einer groBeren 
Kartei), dafiir erfolgt die Su- 
che nach den verscbiede- 
nen Stichworten aber sehr 
schnell. 

Das gleiche Stichwort 
kann mehrmals benutzt wer- 
den, es kommt dann bei ei- 
ner Abfrage in der eingege- 
benen Reihenfolge auf den 
Schirm. Dies kann auch zu 
langeren Eintragungen un- 
ter demse]ben Stichwort be- 
nutzt werden. 

Bei Anderungen konnen 
die weiteren Eintragungen 
unter dem gleichen Stich- 
wort nut Hilfe der Fl-Tasle 
durchgeblSttert und dabei 
geanderl werden. 

Alle Ausgaben gehen 
Uber den Schirm, eine Aus- 
gabe Qber einen Drucker ist 
leicht einzufugen. 
Zur Bedienung: 
Sie erklart sich weitestge- 
hend selbst durch das 
Menu, einiges ist aber doch 
zu beachien. 



Eine Eingobe kann jeder- 
zeit durch RETURN beendet 
werden, andemfalls been- 
det sie sich selbst nach Ein- 
gabe der maximalen Zei- 
chenzahl. Der eingegebene 
Text eracheint noch einmal 
als Data-Zeile. Mil RETURN 
gent es dann weiter. Ein 
Stichwort (also die gesamte 
Datazeile) kann gelbscht 
werden, wenn im Korrektur- 
Modus nach der Eingabe 
des Sttchwortes RETURN 
gedrtlckt wird. Dann muG 
die angegebene Zeilennum- 
mer der Datazeile einge- 
tippt werden. Wieder RE- 
TURN drilcken und dann 
mit RUN neu starten. Bei der 
Ausgabe mtlssen alle achl 
Zeichen des Suchwortes an- 
gegeben werden (auch 



Leerzeichen), nie mil RE- 
TURN beenden. In der al- 
phabetischen Stichwortliste 
werden doppelte Stichworte 
nur einmal gezeigl. aus der 
Numerierung ist die riaufig- 
keii des Wortes ablesbar. 

Verbesserungen des Pro- 
gramms sind sicher an meh- 
reren Stellen mehr oder we- 
niger norwendig, vielleictit 
ist ja gerade das fur den ei- 
nen oder anderen Leser ein 
besonderer Anreiz. So ge- 
schieht das Sortieren der 
Stichworte sehr langsam, 
sollte also durch eine besse- 
re Methods eisetzt werden, 
Beim Andern einer Eintra- 
gung bleibt der alte Text 
rechts vom Cursor noch ste- 
hen. obwohl nur der wirle- 
lich neu eingegebene Text 
abgespeichert wird. 

Zur Obertragung auf an- 
dere Computer: Die inver- 
sen Zeichen sind Bild- 
schirm- oder Cursor-Steuer- 
zeichen. 

Zeile 100: "65538" gilt so nur 
fiir Commodore 64. 
Wait 198,1: Warten auf be- 
liebigen Tastendruck. 
Poke 631-633: Tastaturpuf- 
fer. 

(Harald Finke) 





Listing des Baslcprogramms 



10 REM #MINIKflRTEI# 

11 REM flHRRRLB FINKE* 

12 REM WMEVENBUROER STR. 26*H 

13 REM W2822 SCHWRNEWEDE* 
90 RESTORE : REflDR : R-fl+1 

100 PRIMT ,, :ittiH 1, FRE<05+65598 l, BVTES FREI" 

105 PRIWT"K«n*»»JEINORBE BUS *•" :PRINT")»MBUSORBE 

110 PRIWT"»»»KORREKTUR S35 : PRINT "KHMBPEICHERN 

120 PRINr'SWiFlLLE STICHWORTE «5H 
130 <3ETR* : IFVRLCR*5<iQRVRLCR$O>5THENl50 



SG5 

»4S <-" 



50 



Ausgabe 1/Januar 198-J 



Commodore 64 



Minikartei 



160 QNVRL<R$>GOT0 1000, 2000; 3068, 4099 j 5896 
1000 2R«=0iF=0 

16S0 PRlNT'TUffiWiBiKTICHUORTt "J PRINT: PRINT 

1030 PRINT"|i*n"EXT : " J : FORI =1T025 1 PRINT" NEXT ' PRINT 

1935 PRINT"W« ,, TRB<13> = F0RI-IT025 : PRINT" . " ; = NEXT : PR INT 
1037 PRINT"B&TTflBG3) :F0RI*1T09 : PRINT", "i '• NEXT 
1040 PRINT"®SttM"TRB''.l3> 
1850 PRINT" *MI"; 
1100 GETR$:IFR*«""THEN1100 
1105 IFP-lflNDn*»CHR*<133>THENPRINT"a«flliBeTICHW0RT: "V# : PRINTTRBC21 5 ; :GOTO3100 
1110 IFfi*"CHR*<20)flNDCZRB0ORZRaeORZfla33ORZR"38>THENHe0 
1120 IFR$=CHR*<20>THENFRINT"IMr; :Zfl=Zfl-l = V*«LEFT*<V*, ZR> : GOTO! 100 
1125 IFR*=CHR*<i7>ORfi*=CHR*^29>ORR*=CHR*<157>ORfl*»CHR*<145 , yORfl*=CHR|:a48)THEN110 



1 1 28 I FR*=CHR* < 1 3 > THENN*=V* : V*» " 11 : GOTU9500 

1130 PRINTRS" HW"j:V*=V*+fl*:ZFlsZR+l 

1 140 I FZfl=8RND < F= 1 ORF= 1 > THEN RETURN 

1130 lF2R«STHENPRIHT ,l 5as^W l TFi^<13> j :GOTO1550 

1160 XFZfl»3SORZfl«=58THEHPRINT"JiKMil"TflB<13); : GOTO 1050 

1 170 IFZfl=67THENN*=»V* = V*=" " : GOTO9580 

1200 GOTO1100 

2000 Zfl»0-F=l : W«0 

2010 PftINT"raftWli*aiSUCHWORT ?"iPRINT"K(*6»l " iPRINT'TWrnr 1 ; 

2020 GOSUB1630 

2250 reroz*= ifz*»"ende"then2550i 

2300 IFV*hLEFT*CZ*,8)THEN2500 
2370 GOTO2250 

25S0 IFW»0THENPRINT , '3»liKUCHWORT: B" WE" ! PRINT 
2510 PRINT"M"M ID$<Z£, 9. 3S> ! W«l : V«V+1 

2515 IFMID*<Z*,47>0 ,l "THENPRlNT")ilirMID3:<;Z^,47>:V=V+l 
2517 PRINTiV=V+l 

2526 I FV=1STHENV=0 ■ POKE 198., 0: : WRIT19S, 1 : W=0 
2530 GOTO2250 

2550 PRINT" SENDES" : P0KE19S; : MRIT198 > 1 • RUN 

3000 P»l :fl=0 : Zfi B 

3010 GOSUB1020 

3020 B*«LEFT*<V*,8>:Z«1 

3030 RERDE* : IFI)*-"ENDE"THENPRINT" SENUE fi" : WRIT 198, 1 :RUN 
3035 IFB*<>UEFT*<ri*..S>THEN3180 

3040 R=Z*-10090 : PRINT M ?!l«BS»6BB6iBI ,, riID*t:D*,3,25> : PRINT M SOT*irTRB< 13>NI0*<D*, 34, 25> 
3056 PRINT"WWPir , TRBa3)MIIIS!<D»j59>;GOTO1150 
3100 Z»Z+1 :GOTO3030 
4800 PR I NT" a" 

4005 PRINT"W«"»»CRSSETTE ZURUECKSPULEN, DRNN * DRUECKEH" 
4007 IFG=1THENPRINT" 37-/ERIFVING S" 
4016 GETRf :IFR$O"*"THEN4010 
4015 IFQ«1THENVERIFV:EN0 
402S SRVE 

4030 PRINT"BEI aWERIFV-ERRORS MIT SRUN40Q0H NEW STRRTEN . " : G"l ; GOTO4800 
500Q N=R~10001 : DIMZ*<N>,R*<N> 

5010 PRINT"^" :F0RI»1T0N:RERDZ$CI> :R*CI >-LEFT*CZ*< I>»8) : NEXT 

5020 FHRI-lTON-l :FORV-I + 1TON: IFLEFT*<R*CI>j8X*LEFT*<fl#<V) *8>THEN5fl50 

5040 Rff<05«fl*CI>:R*<I>-«fi*<V) :R*<V>-R*<0> 

505-0 NEXTV:NEXTI :FORI»lTON: IFR*< I >="R*< 1-1 >THEN5090 

5060 PRINTl;TRB<8>"a"R*<I>"S":X*X+l • IFX«>20THENX=>0:POKE199,0:WRIT1S8> 1 
3990 NEXT I 

5100- PRINTTflB< 18> "ENDE" : PQKE198, 8 ! UR IT198/-1 '-RUN 
9500 PRINT"niWU"R ,, Df=lTfl"CHR*<34>N#CHR*<34> 
9510 P0KE633> 13=P0KE631, 13=P0KE632, 13:P0KE198,3 
9520 I FP-0THEN PRINT" 10000DRTR " R 
9525 IFP"1THENPRINT 
9538 IFZfl<67THENPRINT 

lM8B P SflTfl" USt,n9 dBS 

20000 DRTRENDE tSchlu&f 



RERDV. 
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Lautsprecherboxen bauen 



Tl 99/4^SgeGtrEim 




^fiSfc*' Her Tl ? 9 c >rn eS ' 
Fur d, ? H ihn^i GehSfffi 



Da wohl niemand die Zeil 
hai. die besie Lbsung ftti ei- 
ne gule Ba&box auf experi- 
mentellem Wege zu finden, 
sind diese beiden Berech- 
nungsprogramme eine pri- 
ma Alternative, urn Ihnen 

diese Arbeit abzimehmen. 

Dabei gehl jedes der Pro- 
gramme von einer anderen 
Vorgabe aus. Das Pro- 
gramm »BaBreflex-Berech- 
nung« dienl zum Berechnen 
einer Ba&reflex-Offnung 
und settf die GehausemaBe 
als gegeben voraus. 

Dio Lange eines BaBre- 
flex-Rohies isl nur mil einer 
etwas komplizierten Formel 
zu er lechnen . Da man aber 
sellen Unlerlagen (auch 
nicht in Fachzeilschriflen) 
dazu findet, soli hier das Re- 
chenproblem dem Tl 99/4A 
ubertragen v/erden. Das 
Programm isl in TI-Basic ge- 
schrieben und lauft ohne je- 
de Ervveilerung aur dem 
Grundgerat. Es berucksich- 
ligt aulomalisch die Dam in- 

sloffe (zirka iO Prozent des 

Gehausevolumens), so daS 

es sehr einfach zu bedienen 

ist. Folgende Eingaben miis- 
sen gemacht werden: 
Q Gehause-Innenabmes- 
sungen in cm (Breile, Hohe, 
Tiefe. ohne Dammsloff). 



□ Form der BaGreflex-Off- 
nung (rund oder eckig), 

□ Breite und Hohe, wenn 
die Offnung eckig isl oder 

□ Durchmesser, %venn sie 
rund isl, 

□ Resonanzfrequenz des 
Lauispiecber-Chassis in 
Heriz. 

Fur die Gr&Be der BaB- 
reflex-Offnung gilt als Fausi- 
regef: sie sollte gleich oder 
kleiner als die Offnung des 
BaBlautsprechers sein. 

(Gerhard KUlfcens) 



ao | v 

* BASSREFLEX-BERECHHUN& * 

90 I ♦ 

* Tl W/4 TI-BftSIC t 

* copr GEBHABD mum * 

* VERSION 1,1 SEPr.1983 * 

1 DO CALL CLEAR 

IDS MIL SCREEN! IS) 

110 PR INT '■■ BASSREFLEX-BERECH 

NIWG W 
120 PR INT 

125 PRINT 'ftLLE HASSE IN (cH)." 

126 PRINT 

130 PRINT 'BUTE DEBEK SIE DURE 
H XOHKA-TA GETREWfT DIE INIf 
ENNASSE EM.* 

140 P«M 

ISO INPUT "H.B.T, <cHI ':H1,B1, 

Tl 

160 PRINT 



BC i SP i a L : 

f0 = 78 HZ 

U = 120 Liter 

L = 10 cm < — K •-> > ' '■' 1 •> 
d =« 14- cm < — K-Durchmeyser 

Hoehe ■ 7Q - en 

Breite = 4.9.965157 cm 

Tiefe = 29.989139 cm 

Listing zur Bsrechnung von BaSref/exboxen mil dem 
TI99/4A 



170 V=HI*BMTI 

180 PRINT V/HI0D; 'LITER' 

150 PRINT 

200 PRINT 'BASSREFtEX-OEfFNUNG 

ECKIG ODER RUHD?' 
210 PRINT 

22D INPUT "EttfMH!IWH) ? " :fl 
230 IF 0=1 THEN 240 
240 IF 0-5 THEN 330 
250 PRINT 

260 PRINT "ECK1GE BftSS-REFLEXQE 

rHHWI' 

270 PRINT 

7B0 PKIHT "8ITTE AMSSUNGEN EI 

N6EBEN" 
290 PRINT 

300 INPUT *H,B (cflJ •:H2,B2 
310 A=H2>82 
320 C0TD 400 
330 PRINT 

340 PRINT -R0NBE BASS-REFLEXOEF 

FMIN6I* 
350 PRINT 

360 PRINT "BITTE 0CJRCHNESSER EI 

N&CBEN* 
370 PRINT 
380 INPUT 'CR *10 
390 fl=0H)i0.7B5 
400 PRINT 

410 PRINT 'GE6EN SIE DIE RESQHA 
NZFRE- 3UENZ BES LftUTSPREC 
KERS EIN* 

420 PRINT 

430 INPUT - Nz *:f 
440 F1=F*f 
450 PI--3.W5927 
460 REN 6ERECHNUNB 
470 «=(UV1G0*90) 
400 X=(340IM*340M»A)/I3?.5*FH 
V) 

490 Y=(X-((SMKPI«fl!)»0.5»/2 
300 Z=INT(y*1O0>0.S)/10O 
510 CALL CLEAR 

520 PRINT ' ERGCBHIS - 

530 PRINT 
540 PRIM 

550 PRINT 'IHRE EINGABEN WREN: 
■ 

560 PRIHf 

570 PRIH3 'INNEN-ABHES5EJNIi£H 0E 

R BOX' 
5S0 PRINX 

590 PRINT *H-*;Hlf- B=-;B1;' T" 
'■Tlr* W 



£00 PRINT 

6T0 IF 0-1 THEN 430 
620 IF 0^0 DO 47fl 
430 PRINT 'ECKIGE BASS-REflEXOE 

FFKUNG* 
640 PRINT 

650 PRINT "H=";H2;* B="i6?; * (c 

ir 

660 GOTO 700 

670 PREHI -ftLWDE BflSS-SEFLEXOEF 

FNUNG" 
660 PKIHT 

690 PRINT "B-'iDi" <cK)" 
700 PRINT 

710 PRINT -RESONfiMfREflUENZ D. 

CHASSIS" 
720 PRINT 

730 PRINT 'F=';Ff* (Hrl* 
740 PRINT 
700 PRINT 

760 PRINT 'LAEHGE D. BflSS^EFtEX 

TUNNELS" 
770 PRINT 

780 PRINT *L-';Zr" (cM)' 
790 PRINT 

BOO PRINT "NEUE HRECHHUN0? 

J/H ' 
BID CiML KETfZiKtS) 
BSD IF S=0 THEN 810 
B30 IF K=2 TNEN 100 
840 IF MS THEN B50 
m END 

660 IDIESES PfiOCNftNN WENT 
ZUR BEBECKHUNG DES BASS- 
REFEX-TUNHELS VON SE8ST- 
BAU LAUT5PRECHER-BWEN. 
870 !ES ARBEITET IH DIAL4G- 
BEIRIEB.DER 8EHUTZER 
GIST HUB DIE GEHUENSCH- 
(EN HASSE AN UH) ERWELT 
DIE LEANCE OES TWWEL5. 
880 >H3ER EINIGE BASSE ZUR 
IIEBERPBUEFUHG 08 AUES 
KICHTXG eihgetipp: 
UOROEN 1ST. 
890 !HOEH£=50 ( BREITE=40 

I!£FE=30 cH. 

9O0 >RES0NAHZF£ROU£NZ=6D Hi 
910 !VOLWEH^6D LITER 

920 ieckim Mmm; 

EI0EHE=10,BREITE*4D cH 
930 !ERGE8N!S: 21.25 cN 
940 IRUH0E OE/FNUNG: 

DURCKMESSES=25 cN 
950 IERGE8NIS: 27.12 c« 
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Lautsprecherboxen bauen 



BRSSREFLEXBOXEN 
UND IHftE BERECHNUNG: 

Fo Igende Groassan sind fuar die 
Berechnung von Bassref lexboxen 
van B&deutunff: 

1. Die Resonanzfrequenr (FQ CHz3 1 
des Lautsprechers 

a. Der Ref lexkana uur chtnesser 
(d ten] i 

3. Die Ref lexKana l Laenge (Ucm] ) 



4. Das Gehaeusevo lumen (V CLi te n ) 

Setzen Sie die gesuchte Groesse 
zu NuLL und geben Sie fuer die 
anderen die entsp . Uerte ein 



10 rem jiBassre f lexboxen** 

20 REM **und ihre Berechnung** 

SO LET c =33000 

60 PRINT OT 8,7; "BRSSREFLEXBOX 
EN" : PRINT AT &.S:"UND IHRE BEPE 

cununb ; " ; print at "Fotgende 
oroessen sind fuer die Berechnu 
ng von Bassre t icxboxen von Bede 
u tung: " 

65 print rt a,o;"i. Die Resona 
nzrrequeni (F0CMz3 3 des Lautsp 
rechers" 

66 PRINT RT 11,0; "2. Der Refie 
xkanatdurchmesser (d rcmJ ) " 

67 PRINT RT 14,0; "3. Die Refle 
xKanaLLaenge ( L E c m 3 ) " 

6© PRINT RT 17,0; "4-. Das Gehae 
usevoLumcn tu TLi ten ) " 

69 PRINT RT 19,0; "Se tzen Sie d 
ie gesuchte Groesse zu "; FLASH 
l;"Nuil"; FLRSH 0;" und geben si 
e fuer die anderen die entsp. W 
e r t e ein" 

70 PAUSE 
100 INPUT 

/ f0 
110 INPUT 

fD3 a>-?" ,d 

120 INPUT 

130 INPUT 
r3 a?" ,v 
135 LET Vl=Wfl000 

14-0 IF ffl=0 THEN LET f0=s(c*d)yf 
9* CSOR (PI*Vl#(8*URI*d> 3 J * 

14-5 IF 1=0 THEN LET l=f(C*2*d*2 
) /(4.iPI*f0t2*wl) -Pisd) 

150 IF d=0 THEN LET d=2*f0/Ct2* 
(PIt2*r0fvH5l?R f P I*:4.«'f , 0*&«V'l*a'+ 
8*PI*Ct2*Vl»D) 

155 IP V=0 THEN LET V = (<t2*dt2/ 
(4.*PI*f0f2* (Sf I +PI*d* ) ) /1000 

156 CLS 

157 LET h=10*(1.6213*Vt ) 
156 LET b=10*(1.013*Vl- fl/3J ) 
153 LET t=10* <0.S0S*V1- (1/3) ) 

160 print RT 0/0;"f0 = "; f0; " 

z " 



300 

"Resonanz f r eq. CHZJ 
"R-Kana idur chraesser EC 
"R-Kana I Laenge CcniJ 
"Gehaeusevo lumen CLi te 



r) 



Li t 



LET 1=1/ 



170 PRINT RT 2,0; "U = 

* 175 I_ET L=INT I I *10B) 
100 

18© PRINT RT 4/0; "L = cm" 
; " < — Kana L laenge" 

185 LET d=lNT td*lD0) : LET d =d / 
100 

190 PRINT RT 6,0; "rf = ";d;" cm" 
: " < — K-Du.rchoesser" 

200 PRINT RT 8,0;"Hoehe a » ; h ; " 

210 PRINT RT 10,0; "Brei te = "; b 
'220 print rt 13,0; "Ti ere = ";t; 

" CD " 
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Beim Prograram fur den 
Spectrum ist die Bedienung 
anders. Es sind vier Einga- 
ben mdglich: 

□ Resonanzfrequenz, 

□ Reftexkanaldurchmesser, 

□ Reflexkanallange oder 

□ Volumen des Gehauses. 

Je nachdem, welche die- 
sei Grofien errechnet wei- 
den soil, muB die gesuchie 



GrdBe mil dem Weil »0« ein- 
gegeben werden. In den 
Programmzeilen 140 bis 155 
wird vorn Computer festge- 
stelU, welche Eingabevaria- 
ble Null ist. Er weifi dann, 
welchen Wert der Anwen- 
der wiinscht. Jeweils im 
zweiten Teil dieser Zeilen 
wird eine der folgenden 
Forrneln fur die Reclinung 
beniitzi: 



Regona nzfrequenzberechnung: 

c-d 

f = 



Gehausevolumen: 



V = 



2|/ n -V(8L + K-d) 
4nr 5 (8L+ic.d) 



Baflreflexkanal: 



1 ( ^ 



Duichmesser der Refle-xkanaloffnung; 



dabei bedeutet: 

V: Gehausevolumen (cm J ) 

c; Schallgeschwindigkeit (3300O cm/s) 

d: Reflexkanaloffnung (Durchmesser in cm) 

f : Resonanzfrequenz des Lautsprechers im nicht eingebau- 

ten Zustand 
x: Reflexkanallange (cm) 

Das Verhaltnis von H6he : Breile : Tiefe ist nach Klinger 
gewahlt worden, also: 1,6213: 1,013 : 0,608. 

(Hermann Peters) 
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Textverarbeitung 



ZX81 



1 it del* 



• hf tiich ,? 



hi* C 



id- 




Als ersies'muB man den 
Drucker an. den Computer 
anschlieBen, das Papier ein- 
ziehen und dann den ZX81 
einschallen, urn mil dem 
Texlprogramm arbeilen zu 
kiinnen. Dann kann das Pro- 
grarnm (Listing) mil pLOAD« 
geladen werden. Es siartet 
Ubrigens von selbsl. 

Als nachsles erscheint auf 
dem Bildschirm: »WAHL...t. 
Mit Hilfe von Schliisselbuch- 

staben kann nun nach cleren 
Eingabe mit der Bearbei- 
tung des Texies begonnen 
werden . Eine Kurzbeschrei- 
bung der moglichea Befehle 
finden Sie in Tabelle 1 . Nicht 
definierle Zeichen werden 
bei der Eingabe ignoriert. 

Uberwachl wird dies durch 

eine Foimel im Up-Teil. Sie 
benulzt die Eigenart des 
ZX81-Basic. daft immer 
dann, wenn das Sprungallri- 
but keinem reeMen Sprung- 
ziel entspricht, auch kein 
Sprungversuch stattfindet. 
Jm Fall des Textprograrnms 
isl die Folge eine Riickkehr 
zu .WAHL.... 



Insgesamt sind fUnf Unter- 
progiamme vorhanden. 

□ PRINT TS(ZN): Hier wird 
auf der Position 1 8,0 die neu 
einzugebende oder zu ver- 
Sndernde Zeile mil der 
Kennummer ZN zur Veran- 
schaulichung ausgedruckt. 

□ CHECK ZN: Es wird die 
eingegebene Zeilennum- 
raer auf Richtigkeit gepriift 
und bei fehierhafter Ein-ga- 
be z.m Zeile 8000 gesprun- 
gen. 

□ WAHL: Die Eingabe des 
SchlQsselwortes wird uber- 
prilft. Mil der Formel »GO- 
TO 13O0 + 25*(C-l> ver- 
zweigt das Programm zur 
entsprechenden Zeile. 

□ 18.0-21.0-18,0: Hier 
wird der Bereich zwischen 
den 2ei!en 18,0 und 21,0 ge- 
loscht sowie der nachste 
PRINT-Punkt wiederauf 18,0 
geselzt. 

□ PRINT ZEILEN: Hier wer- 
den die Zeilen, welche ge- 
rade in Bearbeitung sind. 
auf dem Bildschirm ausge- 
geben. 

Bei Eingabe »ZNR...« wird 
in einem Uniexprogramm 
iibexpruft, ob die Zeilen- 
nummer im erlaubten Be- 
reich ist. Das heilM auch: 
Wean Sie den falschen Be- 
arbeitungsteil angewahll ha- 
ben, solllen Sie bei »ZNR...« 
nur eine oder eine Zahl 
grower als 99 eingeben und 
Sie gelangen wieder zu 
>WAHL...«. Solllen Sie im Be- 
arbeilungsteil einmal uber- 
sehen haben. dafi Ihre Text- 



REM =======> STBRT 

goto sooe 

XF 2N.^33 THEN UdTO SOGS 
L.ET ZN*=ZN+15 
LET M2-G 
GOSUB 3000 
GOTO BOQO 
PRINT '"IN UELCHcR ZNR CEMTR 



20,O; "ZWR LOESCHEN 



EGTO BEE*© 



UIEUIELE "EI 



1354 INPUT ZN 

1355 GOSUB 7SOS 

1355 GOSUB QGiOO 

1358 GOSUB ?OQO 
1360 INPUT 15 
1363 IF LEN Z5>30 THEN GOTO 1360 

1363 LET T*(ZN>=L$ . s 

1364 t.ET'T$12N, 'INT tf30-l_HN ISJ 
S2> ) TO J =IS 

1356 GOSUB 9O0© 
1368 GOTO 80O0 

1375 PRINT "UELCHE ZNR LOESCHEN 

1379 INPUT ZN 

133 1 GOSUB 7500 

13B3 GOSUB 3690 

1385 GOSUB 7O0E 

1387 PRINT RT 20 

. . . OVN" 

1359 INPUT FS 
1391 IF F5="N" THEM 
1393 LET TS (2NJ =L_S 
139S GOSUB 9O0G 
139 7 GOTO 80©Q 

14.00 PRINT "EINGABE IN ZNR 

14-04. INPUT ZN 

14-05 GOSUB 7S00 

14.06 GOSUB 9O00 

14-03 GOSUB 7C00 

1416 INPUT X? 

14-14- IF LEN I*>30 THEN GOTO 14-10 

14-16 LET T*CZN1=I* 

14.16 GOSUB 9000 

14-2 GOTO E0O0 

14.25 PRINT "ZEILEN EINFUEGEN HB 
ZNR ..." 

14.27 INPUT ZN 

14-23 GOSUB 750© 

14.29 GOSUB 

14-30 PRINT AT 19,0; 
LEN ..." 

1*32 IF P Z<.1 OR Z>99-ZN THEN GOTO 
8Q00 

14.35 FRST «_._„ 

14.36 FOR N=99-S TO ZN+1 STEP -1 
14-33 LET TS1N+2J =T?IN) 
14-4 NEXT N 

Id.ia FOR M=ZN + 1 TO ZN+i 

14-4-3 LET T$(NJ=Lt 

14-4-4- NEXT N 

14-4-S SLQU 

14.4-5 GOSUB 9Q80 

14-4-7 GOTO 6OO0 

14.50 PRINT " RB ZNR LOESCHEN (UER 
SCHIEB) 

14-52 INPUT ZN 

14-53 GOSUB 7500 

14-54- GOSUB 9000 

14-55 PRINT RT 2.9,©; "BIS ZNR LOES 

CHEN . . - " 

14.56 INPUT Z 

1457 IF Z<S OR 2599 OP. £ < =ZM THE 
N GOTO aSG-0 

14.59 FRST 

14.60 FOR N=ZfS TO 93-Z+ZN 
14-62 LET Tt (N) ^T$CM+Z-ZN) 
14.62 NEXT N J 
14-S3 FOR N=99-Z+ZN TO 93 
14-S4- LET T$(NJ =L$ 
14. S5 NEXT N 

14.57 -SLOU 
1468 GOSUB OO00 
14-99 GOTO 5533 

150© PRINT "EINFUEGEW VO'ri ~BZS 
ZNR ..." 

1502 INPUT ZN 

1503 GOSUB 75O0 
1S04- GOSUB 9000 

1505 PRINT RT 16,0; "UDN POS . 
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Textverarbeitung 



ZX81 



1S06 INPUT U 

ISO? PRINT RT 1S,Q; "BIS PD5- ... 
•t 

1503 INPUT B 

1509 IF U>=B THEN GOTO 8000 

1510 GOSUB 70S© 

1511 INPUT X$ 

150.3 IF U>30 OR B>30 OR LEN If>5 

-U + 1 THEN GOTO 8000 

150.3 LET T$I2M,U TO B)=T* 

15-14. GOSUB 30O0 

1574. GOTO 80)00 

15*75 PRINT "flUSDPUCK RB ZHR 

1579 INPUT ZN 

15S1 GOSUB 7SO0 

1533 GOSUB 900Q 

1535 GOTO 8000 

16O0 PRINT "MEHRFflCHLOESCHEN RB 
ZNR 

1.604- INPUT ZN 

1605 GOSUB 7500 

1606 GOSUB 9000 

1608 PRINT FIT 19,0; "RN^RHL DER Z 
EILEN 

153.0 INPUT U 

1612 IF U4ZN>99 THEN GOTO B0QO 

163.3 FAST 

1614. FOR N=ZN TO ZN+U-1 

ieas LET TSCN) =L$ 

IBIS NE>CT N 

150.9 SLOW 

1620 GOSUB 30010 

1674. GOTO S000 

1675 "PRINT "RUSDHUCK RUF PRINTER 

X679 INPUT F$ 

16QB IF F$="N" THEN GOTO B000 

1&B1 PRINT RT 19,0.; "UDN ZNR . - . "* 

16B3 INPUT ZN 

1SB5 GOSUB 7500 

16S6 LETT 21=ZN _ . 

1687 print FiT 20,0; "BIS ZNR ..." 

1669 INPUT ZN 

1690 GOSUB 7500 

16S1 IF 2 liZN THEN GOTO BCJOQ 

1693 PRINT ST 21,0; ".HIT ZNH ODER 
OHME M^O" 

1694 INPUT F* 

1695 FOR N=Z1 TO ZN 

1696 IF F$="H" THEN LPRINT N$ CMS 

1697 LPRINT T$ (N? 
16SS NEXT N 

1724 GOTO 3000 

1725 PRINT "RECHTSBUEN&IG IN -ZNR 

1729 INPUT ZN 

1731 GOSUB 750O 

1732 GOSUB 9000 

1733 GOSUB 70B0 
1734- INPUT IS 
1735 IF LEN I*>30 THEN GOTO 1734- 
173S LET TS(2N5=U . . . - 

1737 LET T$ (ZN ,31-LEN IS TO 30J 

It 

1738 GOSUB 9000 

1739 GOTO B000 
1750 CLS 

1752 PRINT RT 4,10; "5 RUE' 
1754- PRINT RT 5 , 4.; "EINGfiE-E TEXTN 
RHE ... " ; 

1756 INPUT OS _^ 

1757 IF OS = "'" OR O $ = " " THEN GOT 
1756 

17 II PRINT RT 3,4; "TEXTNflHE RICH 

riG iJ^N" 

17 62 INPUT IS 

1764- IF I»="N' THEN GOTO 1752 

1766 PRINT RT 10,2; "CTU UQRBERET 
TEN UND RECORD RN" 

1767 PRINT RT 14-,2;"UENN FERTIG 

TRSTE DRUEGKEN 

17 59 LET K$=INKEYS 

1770 IF Kmm"S" THEN GOTO 6BQ0 

1771 IF K?="" THEN GOTO 1769 

1772 CLS 

1773 SRUE OS 
1774. GOTO 8000 

1775 PRINT "TRB-SET RUF POS • . . 

1779 INPUT T 



17B1 PRINT RT 1B,0; "EINGfiBE IN 2 

NR ... " 

1783 INPUT ZN 

1734- GOSUB 7SOO 

17B5 GD5UB 9000 

1786 GOSUB 700© 

17S7 INPUT I? 

178B 'F LEN I$+T>30 THEN GOTO 17 

1789 LET T*(ZN)=LS 

1792 LET F$ (ZN,T TO ) =1* 

1794 GOSUB 9003 

1925 GOTO 8000 

UNTERPROGRRMME; 



7000HREH = = - > PRINT TJ liNi < =•= 

7010 PRINT RT 18,0:N$(ZN5 ;TJ(ZN) 

7320 RETURN 

7500 REM =====> CHECK ZN <===== 

vsio if 2N<1 OR ZN>99 T HEN GOTO 
8000 

7S20 RETURN 

QQSS REM = = = = URHL <s=== = = == 

5005 PRINT RT 16,2;"....;..../.. 

. . .,■,. /'■ 

5006 PRINT RT 17.6; "5 10 IS 
20 2S 30" 

8010 GOSUB S500 

8015 PRINT "URHU , 

8020 LET R*=INKEY* 

8030 LET C= (CODE R=) -37 

604.0 IF C<1 OR C>27 THEN GOTO 80 

20 

BBS© GOSUB Q5©0 

8060 GOTO 1300+25¥ (C-lfl 

63S3 REM => ie, 0->21 f 0-MS , < = 

ssiev PRiNT at is,0;ls;ls;l5;ls;l 

S( TO BJ ; RT 1.8,0; 

SS20 RETURN 

9030 REM- ===-> PRINT ZEILE74 < =— = 

9005 IF ZN<6 THEN LET MS=Q 

9010 LET Z2=ZN 

3015 PRINT RT 0,0; 

9020 FOR N=Z2-M2 TO Z2-H2+1S 

9030 IF N>99 THEN GOTO 9055 

9035 PRINT NS(N);T$tN) 

304-0 NEXT N 

904.5 LET M£=5 

90S© return Listing aim 

till let zi=B* TextprogrammmdenZXSI 

9065 GOTO 9315 tSchlu&l 



zeile mehr als 30 Zeichen 
belegen wtirde, so springt 
das Prograrnm ebenfatls zu 
•WAHL...« und Sie konnen 
mil erneuler Anwahl des Be- 
arbeitungsteiles weiterma- 
chen. Desgleichen wird bei 
den anderen SchlUsselwor- 
tem, wie zum Beispiel »T«, »I« 
und so weiler Uberpruft, ob 
Ihre Eingabe moglich isl. 
Bei einem Fehier wird zu 
■WAHL...« verzweigt. 

Schauen wir uns jetzl noch 
die einselnen Befehte etwas 
genauer an. Sie brauchen 
diese nicht auswendig zu 
lernen. obwobl versucht 
wurde, die Buchstaben der 

Kommandos so zu wahlen, 
daft man sehr leicht ihre 
Funktion assoziieren kann. 
Im Anwendungsfall leichl si- 
cher ein kurzer Blick auf die 
Tabelle 1. 

C; Mit »Ct kann in einer Zei- 
le die Eingabe zentriert wer- 
den. Dies geschieht zuerst 



durch Anwahlen der Zeilen- 
nummer und der anschlie- 
Benden Eingabe des Tex- 
tes. Sollte die Eingabe lin- 
ger als diei&ig Zeichen sein, 
verzweigt das Frogramm 
wieder zu ■Wahl...«. 
£>; Mil >D« kann eine Zeile 
gelftscht werden. Man muB 
zuerst die Zeile anwahlen, 
und die Frage: .LOSCHEN 
J/N« mit NEWLIME bestati- 
gen. Sollle man die falsche 
Zeile gewahlt haben, so ant- 
wortet man mil »N«. 
F;Mit»Ei wird nach Anwah- 
len der Zeile nnummer Ihre 
Eingabe linksbundig in die 
Textzeile geslellt. 
F: Zusarnmen mit »F« und 
der Angabe, ab welcher 
Zeilennummer Leerzeilen 
eingefiit werden sollen, muB 
deren Anzahl eingegeben 
v^erden, damit der ge- 
wiinschte Zeilenabstand 
entsteht. 

(1?airBuchho!d) 



Ausgabe l/Januai IS84 



ZX81 



Morsen 



Buch3labe 


Kuize Beechrelbung 


c 


Zentrierte Einciab-' 1 in oine Zo.il 6 


n 


Fifiiwhnn ninur (finzfilnnn Zsilfi 

Uu^^j llutl VJ Mlvl l-# I'll- ll 


E 


tiinlr '■hiinriinp FlinnRhp in pinp 7piIp 


p 


Hinfiiaen von mehrQiEn LeErzailen zwischGn 

"I'll <f I • + I 111 wi U k Wll *_ « ■ 1 fcll . J — • 




zwei Zpi'en 


G 


Lfischen von Zailen mlt VerschiebBn der nach- 






1 


Ei n'vig on in einer Zeile 


L 


Auadrucken do-s Texlea ab einer Zeile auf dem 




Bfldscrtirm 


M 


Loschen von mehreren Zeilen 


P 


Auedruck des Textes auf darn Prinler 


R 


Rechtsbundigo Eingabe in elne ZaUe 


S 


Sichem des Textes auf Band 


T 


Tabulator in einer Zeile satzen 



Tabaf/a 7. Kunreferenz dee Bafehle 




ZN, Zl. Z2 Zeilannummern 

H SchleifenvarlablB 

L$ Leerzeile a 30 Folder 

T$0 bis 89) Toxtzcilcn 

NS<1 bis 89) Nummer der Textzeila 

G 1 000 zum Stan des Prograrnms nach 
Abbruch mil 'GOTO G' 



G; Mil iG« werden Zeilen 
aus dem Texi gelSscht und 
die beiden -Grenzzeilen. 
aneinander geschoben. Sie 
miissen jeweils die beiden 
Zeilennummem der nichl 
mehr zu loschenden Zeilen 
eingeben. 

/: Mil »I« konnen in einer 
sehon geschriebenen Zeile 
nach Anwahlen der Zeile 
und der jeweiligen Anfangs- 
und Endposition in der Zeile 
(ersichtlich am Zenchenzab- 
ler im unteren Teil des Bild- 

schirms) Zeichen geandert 

werden, 

L: Mil »L« und der betreffen- 
den Zeiiennummer wird auf 
dem Bildschirm der Text ab 
dieser Zeiiennummer aus- 
gegeben. 

M: Mit »Mt kann ein Loschen 
mehrerer Zeilen durchge- 

fuhrt werden. Dazu muB die 
Anfangszeile und die Anzabl 
der zu loschenden Zeilen 
eingegeben werden. 
P: Mit »P< v/ird der Text auf 
dem Prinler ausgedruckt. 
Die Anfangs- und Endzeile 
sind einzugeben. Ferner 
kann eine Ausgabe mil oder 
ohne die zugehorigen Zei- 
lennummem am linken 
Rand erstellt werden. 
R: Mil »R« wird nach Anwah- 
len der Zeiiennummer Ihre 
Eingabe rechlsbUndig in die 
Zeile iibernommen. Sollte 
die Zeile 2u lang sein, eifolgt 
ein Sprung zu ■WAHL...«. 



Tabelle 2. Variabfondefinirion 

S: Mit >S« wird der Text auf 
Kassette gespeichert. Sie 
konnen den Namen, unter 
dem Sie den Text spei- 
chern. frei wahlen (nur 
Leeifelder werden nicht ak- 
zeptiert). Sollten Sie aus ir- 
gendeinem Grand den Text 
nicht SA VEN wollen. so kon- 
nen Sie die Frage -TEXTNA- 
ME RICHTTG VNt mit .N« 
beantworten, oder Sie kon- 
nen nach -WENN FERTIG 



TASTE DRUCKEN..,. durch 

Eingabe von kS* wieder su 

■WAHL...« gelangen. 
7V Mit »T« kflnnen Sie einen 
Tabulator in einer Zeile set- 
zen. Dies geachieht durch 
Eingabe des TAB-SET-Punk- 
tes (ersichtlich am Zeichen- 
z3hler in der unteren Halfle 
des Bildschirms) und der 
betreffenden Zeiiennum- 
mer. Sollte Ihre Eingabe lan- 
ger ais der vorhandene 



Platz sein, so erfolgt ein 

Sprung zu ►WAHL 

ft Als zusatzliches Schlussel- 
zeichen ist »B« definiert, Es 
bewirkt einen Schnelldurch- 
lauf der Textzeilen. Man 
brauchl bei »WAHL...« nut 
die Taste »Bi zu halten und 
der Text rollt uber den Bild- 
schirm. 

Noch ein Hinweis; Wenn 
man das Programm und den 
eventuell schon vorhande- 
nen Text mit tLOAD "textna- 
me "i hinzugeladen hat, dQr- 
fen niemals Variable mit 
CLEAR geloscht v;erden, 
sonsl ist auch der Text wie- 
der verloren, Selbstver- 
slandlich ist der Befehl 
NEW ebenso verboten, au- 
fler man will tatsachlich Text 
und Textprogramm loschen , 
um ein anderes Programm 
laufen zu lassen. 

Sollte aus irgendeinem 
Grund das Textprogramm 
unbeabsichtigt verlassen 

weiden, so kommt man oh- 
ne Datenverlusl mit iGOTO 

G* wieder zur Befehlsabfra- 
ge »WAHL...«zuruck. 

Die Funktion der einzel- 
nen Variablen konnen Sie 
aus Tabelle 2 ersehen. Die 
Lange des Programms be- 
tragt 4O06 Bytes (ohne Varia- 
ble). Zum Laden braucht 
man 3 Minuten 20 Sekunden 
(einschlieBlich der Varia- 
blen). 

(Ralf Buchhold) 
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Das Morseiibungspro- 

gramm far den ZX81 (Bold 1) 
ist eine Mischung aus Basic 
und Maschlnensprache. Auf 
nachstehende Eigenschaf- 
ten wurde Wert gelegt: 

— Erzeugung von Morsezei- 
chen in 5er-Gruppen 

— Bildschirmausgabe erst 
nach erfolgter Nf-Ausgabe 

— Anfangs- und Schluflzei- 
chen (wie in der Priifung) 
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— frei wahlbare Anzahl von 
5er-Gruppen (bis 18) 

— frei wahlbare Anzahl der 
verwendeten Zeichen (man 
kann die Ausgabe auf jene 
Zeichen beschrSnken, die 
bereits bekannl sind) 

— frei wahlbare Ausgabe- 
gesehwindigkeit (10 bis 120 
Buchslaben pro Minute) 

— Vergiofierung des Ab- 
standes zwiachen den Zei- 
chen bei gleichbieibender 
Ausgabegeschwindigkeit 

— BeeinfluSbarer Zufatlsge- 
nerator (es stehen 65536 ver- 
schiedene Lektionen zur 
Auswahl). 

Zur Ausgabe der Morse- 
zeichen bendligt man eine 
kleine Zusatsschaltung. Die- 
se Schaltung decodiert die 
Speicherzelle 85535 (siehe 
Bitd 2). Dies ist die letzte 
adressierbare Speicherzel- 
le bei !3 AdreBleitungen. 
Der Vorteil dieser Speicher- 
zelle ndecodieiung liegtz.um 
einen im einfachen und billi- 
gen Aufbau, zum anderen 
darin, daB sich diese Zelle 
65B3S sowohl in Maschinen- 
sprache als auch in Basic 
(Mit POKE und PEEK) recht 

einfach ansprecben laJM. 

Es ist ubrigens xatsam. 
das Programm im FAST-Mo- 

dus einzugeben. Darait ent- 
stehen bei langen Zeilen 
keine allzulaxigen Wartezei- 
ten, 

REM-Zeile beinhsttet 
MaschlnencQde- 
, programm und 
Morsezeichen 

Das Maschinenprogramm 
ist in mehrere Abschnitte 
aufgeteilt, damit leichter 
korrigiert und geandert 
werden kann. Die erste Zei- 
Le des Programma (»1 REM 
._«) besteht aus 750 beliebi- 
gen Zeichen. Wegen der 
Ubersichtlichkeit ist eine op- 
tische Teilung in lOer- und 
lOOer-Blccke empfehlens- 
wert. Die 750 Zeichen bilden 
einen Speicher fUr das Ma- 
schinenprogramm und auch 
einen Zwischenspeicher fUr 
die ausgegebenen Morse- 
zeichen. Diese Zwischen- 
speicherung ist notig, da die 
BUdschirmverwaltung wah- 
rend der Zeichenausgabe 
abgeschaltet werden mu6 
(FAST-Modus) um gewallsa- 
rne Interrupts und sennit pe- 
riodische Unterbrechungen 
des Maschinenprogramms 
durch den Bildschirmzugriff 



zu vermeiden. Eine solche 
Unterbrechung darf nicht 
vorkornraen, da mit dem 
verwendeten Maschinen- 
programm unter anderem 
der Ton fiir die auszugeben- 
den Morsezeichen eraeugt 
wird. 

Die Morsezeichen befin- 
den sich hexadezimal co- 
diert in D$ und ZS. Es wurde 
folgende Reihenfolge ge- 
wahll: .QXZEWYJHOR 
U MVBAPCSDC« in DS 
und >KNMTF12345678 

9 .,?■/■ in Z$. Fragt der 
ZX81, »wieviel Zeichen (1 bis 
41 )?«, so kann die gewiuisch- 
te Zeichenzahl eingetippt 
werden. Gibt man zum Bei- 
spiel »4< ein, werden nur die 
Buchstaben Q, X, Z und E 
zum tlben ausgegeben. 



Zum Trainieren bestimmler 
Zeichen braucht man also 
diese Zeichen nur an den 
Anfang der Maschinenspra- 
chelabelle (Anfang von D$) 
zu stellen. Dazu mu& man al- 
lerdings die Codierung der 
einzelnen Zeichen kennen. 
Es wurden fUr ein Zeichen 
jeweils 3 Byte verwendet. 

Punkt-Strich'Foige und 
Elementezahl in zwei 
Bytes untergebracht 

Ein Byte besteht aus zwei 
hexadezimalen Ziffem (0 bis 
9 und A bis F)- Das erste By- 
te gibt die Punkt-Strich-Fol- 
ge des Zeichens an, wobei 
eine logische Null einem 
Punkt entspricht. Das nSch- 



ste Byte gibt die Anzahl der 
Punkte beziehungsweise 
Striche an. Beispiel: Der 
Buchstabe Y besteht aus 
Strich-Punkt-Strich-Strich, 
codiert also 101 1. Da dies 
aber ersi vier der acht Bit ei- 
nes Byte sind. wird der Rest 
mit Nullen aufgefullt: 1011 
0000. Diese Schreibweise ist 
dual. Die hexadezimale 
Form (Schreibweise fur das 
Maschinenprogramm des 
Z-X80 lautet BO. Die Lange 
des Buchstaben Y betragt 4: 
drei Striche. ein Punkt. He- 
xadezimal (und hier aus- 
nahmsweise auch dezimal) 
lautel diese 04. 

Das letzte Byte ist der Co- 
de des Zeichens, wie er m 
Handbuch des ZX8U Seite 
1BL beschrieben ist. Dieses 
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Byte wird von jedem ausge- 
gebenen Zeichen zwischen- 
gespeichert und nach er- 
folgler Zeichenausgabe rait- 
tels Basic auf den Bildschirm 
gebracht, Diese bereits er- 
wahnte Zwischenspeiche- 
rung tst der Grund dafur, 
daB die erste REM-Zeile 750 
Leerplatze schaffen muB, 
obwohl das Maschinenpro- 
gramm ein ganzes Stuck 
kurzer ist. Erweiteii man 
diese 750 Zeichen, so kon- 
nen auch mehr als 18 5er- 
Gruppen erzeugt werden. 
Die Ausgabe der Zeichen 
erfolgt mit einem Unterpro- 
giamrn, das andeie Unter- 
programme aufruft und 
auch selbsl je Zeichen ein- 
mal aufgerufen wird (siehe 
BUd 3). 



Bei Morseiibungen wird 
normalerweise mit geringei 
Geschwindigkeit begonnen. 
Dies wurde auch hier be- 
rucksichtigt Es konnen G&- 
schwindigkeiten von 10 bis 
120 Buchstaben pro Minute 
(BpM) ausgegeben werden, 
wobei weniger als 10 BpM 
machbar, aber nicht sinnvoll 
sind. Mehr alsetwa 150 BpM 
wtirden wiederum an die 
obere Grenze des ZX81 sto- 
len, da ja jede einzelne 
Halbwelle des NF-Signals 
im wahrslen Sinne des Wor- 
tes »errechnet« werden 
muB. Die eingegebene Ge- 
schwindigkeit wird mit del 
Basic-Zeile 330 urngeformt 
und in der Speicherzelle 
16514 abgelegt, Diese Um- 
fortnung enthilt die empi- 



risch ermittelte Zahl 2350. 
Niedrigere Zahlen ergeben 
<bei gleichei BpM-Eingabe) 
hbhere Geschwindigkeilen 
und umgekehrt. Vielleicht 
hat jemand die Moglichkeit, 
die Zeichengeschv/indigkeit 
zu messen. Damit kdnnte 
diese Zahl genau bestimmt 
werden. 

Au&erdem besteht beim 
Oben die Mdglichkeit, die 
Pausen zwischen den Mor- 
sezeichen 2U vergrOBern, 
ohne daB die Zeichenge- 
schwindigkeit veranderl 
wird. Dies ist wichtig, weil 
damit bereits zu Beginn des 
Lernens ein Erfassen des 
Klangbilds der Zeichen er- 
zwungen wird. Zum Punkte- 
und Strichezahlen bleibt 
dann keine Zeit mehr. 



*bfr»gi: ftmkt- od-r Strtefciu^ib* t 



Aniqibt tints PgnHei e6ir ttiwi 
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Um beim Uben der Mor- 
sezeichen verschiedene 
5er-Gruppen zu erhalten, 
wurde tiber das Basic-Pro- 
gramm die Rand-Funklton 
des Zeichenzufallsgenera- 
tors zugSngbch gemacht. 
Damit durfte der zukiinftige 
Kurzwellen-Amateur, bis es 
zu einer Wiederholung der 

Lektionen kommen kann, 

das Tempo 100 BpM mit 
Leichligkeit beherrschen. 
Um die PrUfungsbedingun- 
gen realistischer zu simulte- 
ren, wurde auch ein Anfang- 
(tka«) und ein SchluBzeichen 
(»ar«) vorgesehen. 

Nun noch einige kurze 
Hinweise: Die Ausgabege- 
schwindigkeit wird, wie be- 
reits erwa^int, in Speicher- 
zelle 16514 festgelegt. Der 
Wen der Zelle 16516 wird 
als ■Einschaltin formation- 
ausgegeben and ist im Pro- 
gramrn fest mit »FF« vorge- 
sehen. Damit werden alle 
acht Ausgangsbils gleschzei- 
tig eingeschaltet. Das »Aus- 
schalteni besorgt Zelle 
16517 mit dem fesl vorgege- 
benen Wert i00«. 

Die Ausgabegeschwin- 
digkeh kann verzogert 
werden 

In der Speicherzelle 16518 
ist die Tonhbhe (»AA«) fest- 
gelegt. Sie wird laufend ge- 
laden und dekrememiert. 
Zusammen mit den vorge- 
nannten Werten der Zeilen 
16516 und 16517 wird sornit 
ein Rechtecksignal erzeugt. 
Anderungen der Speichei- 
inhalte in Adresse 16S18 ha- 
ben einen EinfiuB auf die 
Ausgabegeschwindigkeil, 
das heiBt es wird auch eine 
Anpassung der Zahl »2350« 
in der Basic-Zeile 330, notig. 

Der Basic-Zufallsgenera- 
tor (Zeile 610 bis 640 in Ba- 
sic) I3dt die Zellen mit den 
Adressen 16523 bis 16532. 
Ste beinhalten dann beim 
Aufruf des Ausgabe-Unter- 
programms die Adressen 
fur die Maschinenspiache- 
Zeichenta belle (D$, ZS). Die 
Speicherzelle 16538 enthalt 
den Wert ftir die Anzahl an 
ausgegebenen 5er-Gru p- 
pen. Die Zellen 16540 und 
16541 beinhalten die An- 
fangsadresse des Zeichen- 
zwischenspeichers . 

Viel SpaB beim Morsen. 
(Winfried Mederer, DL4RW) 
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1 rem ooooo.oooo. floooooooo.ooo 
ooo. ooooooooo. onononnno.oooooooo 
o. ooooooooo. ooooooooo. ooooooooo. 
oooonoooo-ortoonoooo. ooooo onoo.oo 
ooooooo . ooooooooo. ooooooooo. oooo 
ooooo. ooooooooo. ononooooo . ooqooo 
noo.ooooooooo-ooooooooo.oooooooo 
n.oooooaooo.onnooonno.ooofloonoo. 
ooooooooo. ooononoiio. tinoooonoo . no 
ooooooo . ooooooooo- ooooooooo. oono 
ooono. ooooooooo. ooooooooo . oooooo 
000. ooooooooo. ooooooooo. 00000000 
o.oaooooooo.aoooooooo-ooaoooooo. 

OOOOOOO 00. OOOOOOOOO. 000000000.00 

ooooooo . ooooooooo . ooooooooo. aooo 
ooooo.ooooooooo.ooooooooo-oooooo 
ooo.oonooooaii.aonooouoo.oooooooo 
o. ooooooooo. ooooooooo. ooooooooo. 

000000000.000000000. OOOOQOOOO-00 

ooooooo . ooooooooo. ooooooooo. oooo 
ooooo. ooooooooo. ooooooooo . OOQOOO 

000. ooooooooo. OOOOOOOOO. 0000O000 

O-OOOOOflOOU . ooooooooo. ooooooooo. 
ooooooooo. ooooooooo. 

2 REM (C) W7NFRIBD MEPERER 

3 m\ tii/iiai, nog 1903 

5 PAST 

10 LET A#" ,, 0000FF00AA0i00FFFF0 
04100410041004100410000000000010 



20 LIST n0-"CI)C041CDA04lCnC041C 
DA04: 1 CDC04 I CI)B0'il CDE041 COE041C9C 
DE041CDE041CDE041CDA041CDC041CDA 
04lCI)C041cm0«C9000000000000000 

0000000000000" 

30 LOT CjU M 3A844jj32PFFP3A86403 

D20FD5A85 , t032FFFP3<\86'ia3D20PDC90 

0000000000000" M A _ 

40 LET D0="D00436900'i3DC0043F0 
001 2A60033C 00043 E70042 F000'i 2 DE00 

33V<0033720053AC00232i(i043B800't2 

740022660043 5 A0042 80003 38800329 C 
0032C" 

50 LOT Z0="A0033 08002334004310 
0092180j*139il00'.2n78051D38051El80 
51 F080520000521800522C00523E0052 
4P00525F8051C54061 DCC06lA300fi0F8 
80514900518" 

60 LOT E0="3A87403288403A82404 
7CDIi0'i00520FA3A88'»03 028053288^01 
8E0 0900000000" 

70 LET Fg»"3KFF>28M03R$32854 
03E013287'l0Cn80'il3E00328440CD804 
IC90000000000" 

80 LOT G0="3i:PP328ii'*03E033287 ; i 
0CD8^il3P.00328'i'i0>E013287-40CD80'i 
1C90000000000" 

90 LET ][0="3a;00528'i'i05E023287'i 
0CP80U C90000" 

100 LIST I0="ED6O9540CB7C2005CDA 
0'iU803CnC0'.12l)28^C80'il8EDCg000 
0000000000000" 

u0 lot &*»wmmMMfsm 

0000000000000000000000000)1000000 
0002A8B40CI)50422A8n40CD50422A8P>i 
0CO50'i2 2A91 40CD504 22A93't CU50 / i20 



0000000C«|00002323EI)5H9C40E1)A000E 
D539CI0C90000" 

140 LET NiC-"CD10'i23A9A'i03C3298'j 
0000000f1000000000EI)6Dan'i0CDA0'i2E 
D6O8lVi0CnA0'i2Ii:i)6H8P , i0CI)A0'i2EO6D9 
140CBA0'i2KI»6jl9340CliA0'i2CDE041CDE 
0'ilCl)n0'ilC9'007I^329<3'i0237E3295'i0C 
DFffclCDE04lC90000000000000000000 



150 LET HJS-A0 
152 LET X=l65t'i 
15'i GOSUB 1000 
160 LOT ftljfoD^ 
162 LOT X=l65'»4 
l6'< GOSim 1000 
170 LOT MJJ-C0 
172 LOT X-16608 
174 GOSUB 1000 
180 LOT HJ*=D0 
182 LOT X=l6640 
184 GOSUB 1000 
190 LET H#«zjf 
192 LOT X-10700 
194 GOSUTt 1000 
200 LOT 

202 LOT X=lfi768 
20'i GOSUB 1000 
210 LOT HjS-Fjf 
212 LOT X-16800 
214 GOSUD 1000 
220 LOT H0-G0 
222 LOT X-1G832 
22'i GOSUD 1000 
230 LOT M0-B0 
232 UiT X=l6864 
23'« GOStm 1000 
240 LOT M0=IJ< 
2'i2 LOT X-16880 
244 GOSUD 1000 
250 LET H0-J0 
252 LOT X-16912 
25'i GOSUB 1000 
260 LOT >0.N# 
262 LOT X=l6992 
264 GOSUB 1000 

270 SLOW 

271 CLS 

272 POINT 

273 PRINT '« — MOHSEUBBUNGSPRO 
GKAMH — " 

275 FOR 1=1 TO 40 

276 NEXT I 

280 POKE 16870,2 
286 CLS 

2B7 PRINT n ZEICI!ENABSTAi34Ub' GHO 
ESSER A1S NORMAL (j/N) ?" 

288 FOR 1=1 TO 50 

289 NEXT I 

290 IP INKHtf- 1 '" THEN GOTO 290 

291 IP INKEY^'y 11 THEN GOTO 293 

292 GOTO 300 

293 PRINT "EINGABE DISS ZEICIIENA 
BSTANDES (l ...30) s M 

295 INPUT ABST 

296 IP ABST<1 OR ADST>50 THEN G 
OTO 293 

297 POKE X6870iADST+2 
300 CLS 

303 PRINT "ZAUL ZWISCIIEN UND 
65535 ?" 

304 IWI"UT ZUP 




305 IP ZUP<0 OH ZOF>65535 THEN 
GOTO 300 
308 RAND ZUP 

310 PRINT "GESCUWINBIGKBIT (10- 
120) ?" 
320 INPUT GES 

325 IP GES<10 OR GES>120 THEN G 
OTO 310 

330 POKE 1651 'i 1 INT (2350/GES) 
340 PRINT "WIEVIEL ZBICHEN (l-4 
1) V 
350 INPUT ZEI 

355 IP ZEI>41 OR ZBH1 THEN GOT 
340 

370 IHI NT "KIBVIEL GRUPPEN (l-l 
8) ?" 
380 INPUT GRU 

385 IF GIU)<1 0n-GRU>18 THEN GOT 
370 

390 POKE i6539,Gitu>l 
400 POKE l65'i0,192 
410 POKE 16541,66 

420 LET ZA* ^=20 
430 IF GUU<4 THIN LET ZAE5-GHU* 

5 

500 FAST 

570 LET Y-USR 16544 

580 POKE 16535,0 

581 CLS 

585 POKE 16538,1 
587 LET ZAE2-1 
610 FOR 1-2 TO 10 STEP 2 
620 POKE 16521+I,>*INT (RHDKZBI 

640 NEXT I 
650 LET Y-USR 16992 
655 IF ZAE2oGItH THEN GOTO 
657 LET ZAE2=ZAE2+1 
660 GOTO 600 
680 LET Y-USR 1&569 
690 LET ZAEl-l 
692 LET ZAE3-0 
694 LET ZAE4-0 
698 FOtt K»l TO INT GRU/4+1 

700 FOR 1-1 TO ZAE5 

730 POKE (PEEK 16396+256BPEEK 1 
6397-+I+INT ((l-l)/5)+ZAE3),PEEK 
Cl70a7+I+7A0i) 

733 IF I+(K-l)»20>-GRL>5 THEM G 
OTO 770 

735 next 1 

740 let zae3-zae3+-33 
742 let 2ae4=zae4+20 

750 NEXT K 
770 SLOW 

800 PRINT AT 21,5l"V-V0N YORNE 
E-ENDE" 

810 IP INREY0= lin THEN GOTO 810 
830 IF TNKE¥SU«V' THEN GOTO 270 
840 IF INKKX0-"B" THEN GOTO 860 
85^ GOTO 800 
860 CLS 

870 PRINT AT 10,2["NEODEG-INN HI 
T ""GOTO 270" n " 

880 STOP 
1000 FOR, 1-1 TO LEN H0-1 STEP 2 
1010 POKE X+INT ((r-l)/2),(C0DE 
M0(I)-2S)*16+COJ)E >lj!(l*l)-28 
1020 NEXT I 
1030 RETURN 
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Folgende Daten werden 
ausgegeben: 

— Ftektaszenslon: Entspricht 
der geographischen Lange. 
Die Berechnung erfolgt in 
Stunden und Minulen. Der 
Nullpunkt wird dutch den 
Frublingspunkl bestimml, 
dem Schniltpunkl der Son- 
nenbahn mit dem Himmels- 
Squalor irn Friihjahr. 

— Deklinatlon; Enlspricht 

der geographischen Breile. 
Sie gibt den Abstand vom 
Himmelsaquator in Grad an. 

— Kulminatlon: Liefert die 
Zeil des SiiddurcJigangs 
(hc-chste Stellung im Silden), 

— Stundenwlnkal: Gibt an, 

wieviel Zeit seit der hoch- 
sten Stellung im Slid en ver- 
strichen ist Der Slunden- 
winkel kann an grofieren 
Femrohren direkl am Teil- 
kreis eingestellt werden. 
Das Aufsuchen wird hier- 
durch sehr vereinfacht, 

— Azimut: Entspricht der 

Himmelsrichtung. Hier wird 

von Siiden nach Oslen be- 
ziehungsweise Westen ge- 
zahil. 

— Horizonthahe: Gibt den 
Winkel zwischen Horizon! 
und Planet an (Erhebungs- 
winkGl). 

— Stembild: Nennt das 
Ausfjabp I /januar 1984 



Stembild, in dem sich der 
Planet befindet. 

— Sternzeichen: Weichl vom 
Stembild ab (wegen der 
Prazession), 

— Entfernung: Zwischen Pla- 
net und Erde in Millione-n 
km. 

— Scheinbare GroBe: 1st Eur 

Fernrohrbesitzer inleres- 
sant. Sie v/ird in Bogense- 
kunden angegeben, 

Einige Erklarungen zum 
Programm: 

Zeilen 20 bis 30: Die geogra- 
fische Lage und Breite des 
Beobachtungsorles werden 
hier eingetragen. 
Zeilen 40 bis 270; Nach Ein- 
gabe von Datum und Zeit 
werden die Daten aller Pla- 
neten aur dem BUdschirm 
ausgegeben. Die Schleife 
von Zeile 170 bis 260 gestal- 
tet die Bildschirmausgabe, 
die ohne groJ3e Schwierig- 
keiten den eigenen Vorstel- 
lungen angepaBt werden 
kann. 



sdnh-: 



AN 09,06.1964 
tin 01. 00 



nam. jn sty.hin os 09 

DEKL1NAT10M 22.9 
DEILIN. IN GRAD HIH 22 55 
KULHIKATIDH ST D. KIN 12 19 
EIUNKKH. IN SID. HIH 12 41 
ATIKUT IN GRAD. H IN -179 13 
tVW SUEDEN BEKNO) 
HORIZONTHQEHE -13 96 

M STERNBILD STIEft 
IN ZEICHEN (WILLI WE 
ENTFERMWS IH 01 IS). 9 HILL. 
SMB. 6SCE8SE IW/.fl SEK 



KEITEfii Btl. TA5IE DPUtChEH 



HEWUR 



AN 09.Ob.19BI 
UK 01 . Dv 



REKTASZ. IN STD.fltH 04 03 

DEXLIKATIQH 19.4 

OCKLIH. IN GRAB IS IK If 21 
KUUHKAIIOM STD.NIN 11 12 

BWKK.msift.nw 13 a 

AZimil IN BRAD. NIK -133 49 
4VQK SUEOEN GERECHED 
WMIICHTHQEtS -14 16 

IH SIERKBIL0 SttEft 
IN IEICREN »ILLIHBC 
EHIFESNWS IH KH 176.5 BILL, 
SCHE1H8. SRQES5E 5.7 SEK. 



ME HER: BEL. TASIE DHJECKEH 



Boispiol fur dig Avsgabe von vBrschiedanen Planatendaten 




Zeilen 300 bis 530; Einlesen 
der Planetendaten in ein 
zweidimensionales Feld. Da 
der ZX81, im Gegensalz zu 
anderen Rechnern, keine 
READ-DATA-Befehle kennt, 
werden die Daten aus 
schlichten Zejchenketten 
entnommen. Beim Eintippen 
isl aber auf die Positionie- 
rung der Leerzeichen zu 
achten, sons! stiirzl das Pro- 
gramm ab. 

Zeilen 540 bis 770: Zeiteinga- 
be in MEZ (Milteleuropai- 
sche Zeit). Bei Sommerzeit 
eine Stunde subtrahieien. 
Die Datumseingabe erfolgt 
6stellig. Punkte dienen als 
Trennzeichen. 
Zeilen 740 bis 770: Die Stel- 
lung des Fruhlingspunktes 
wird berechnet. 
Zeilen 790 bis 860: Die Koor- 
dinaten der Erde werden 
berechnet. Es wird ein x ,y,z- 
System benutzt, mil der x- 
Achse zum Friihlingspunkl 
und der z-Achse senkrecht 
zur Erdbahn. 

Btockweise Berech- 
nungen fur iiber- 
sicht/iche Struktur 

Zeilen 890 bis 1160: Die 
x,y,z-Koordinaten der Plane- 
len werden berechnet. Das 
Koordinatensystem wird 
von der Sonne zur Erde urn 
einen Winkel zwischen 
Aquator und Sonnenbahn 

gedreht. Nach Umrechnung 
in Winkelkoordinaten er- 
folgt die Berechnung von 
Stufenwinkel, Hone und Azi- 
mut. 

Zeilen 1170 bis 1470: Ausga- 
be der berechneten Daten, 
Das Ausgabeformal kann 

den eigenen Erfordernissen 



10 REN 3107 HMBUEHflEH 
20 LEI BRE[lE«5!.6M85irl 
SO LET 6E0LAEK6E-10. 1 



IEHABFIIME 



M1UIMBFMBE 

kALEHDf.ll 

OIREKSIOHIERUM 
U.K0HSTAM1E 



FflUEHLINBSPUhKT 



ERIKCflDflllKAja 



40 SEH 

SO G0SL' H S40 
W HEN 
70 80SU9 &30 

bo m 

90 60SUB 1500 
100 REN 

119 REN 

120 S0SUB 230 

130 Kit 
140 SCSI'S 740 

ISO REH 
160 60SUB ?90 
170 FOR W'l (0 9 
190 REN PLANEIEHKQOROIHAIEK 
200 60SUB 810 
203 UG 

210 REN flUliOBUC* 
220 6QSJS 1160 
230 PSINt 

240 PRINT "HElIERl IZl, IftilE D 
RUECKEN* 
245 SLUM 

230 IF IWEYI-" THEN 6010 250 
25! FA8I 
260 NEXT w 
270 STOP 

260 REN lltlllHitliiMHHHIi 

290 LET RAO-PI/ 1B0 

292 LET PI2"PI»2 

300 DIN NI9.10I 

310 DIN 01110,117) 

310 LET Vl-'RER»UR VENUS SOM 
HE MARS JUPITER SMURN URA 
MUS NEPTIH PLUTO ■ 

340 LET 0l(l)-'4.m34 ,U 
0213 .0.965600 ,0.3240323 
77 .0.0B30W9SB9 ,0.033435309 .0. 
0117305716.0.00399111 .0.003932 
?777' 

J30 LET 0fl2)-'29.03l33 ,54. 
76455 ,102.510482 ,236.23417 
,273.72755 . 339, 122153 , 99 
.81031 ,276,29026 .113.6220 



155 LET 0«13)-M.0I 
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? ,4.71 ,2.3? 

,1.64 .2.77 ,2. 

T ,8.92 .5.4 

• 

360 LET 0K4i»'247.7I22 .ifil 

.36647 ,358,013063 ,274.3373? 

,341.3682 .11.389 ,13 

.28 ,202.03 ,339.093 
i 

370 LET WI3W0.2036295 ,0.0> 
0678*9 .0,01672 ,0.093382 
,0.WB»5B .0.0556328 ,0. 
046324S .COW ,0.2522 

380 LEI D4(6l"'?.0O* ,3.5 
9*38 ,0 ,1.81983 

.1.30447 . 2.489572 ,0. 
77295S5 .1.7720791 .17. 1407 
■ 

390 LET DI(7l- , O,387098( .0.7 
233302 .1 ,1.523688*1 
,5.202561 .9.551747 ,1? 
.21814 ,30.10957 ,39.6933 

400 LET DI(B)- , 4B,03496 ,76. 
45477 ,0 ,49.36*69 
,104.20147 ,113.44519 .71 
.65166 ,131.30371 ,109,633 

40! LET Dil?)i'3.25 ,2.4 

7 ,0 ,2.11 

,2.77 ,2,39 ,1. 

37 ,3.01 ,-1.3 

405 LEI 8f(IO»*4.M ,12 
.2 ,1390 ,6.8 

,1*3.0 ,120.0 ,5 
2.0 .44.6 ,7 

410 LET HI-'F15CK£ HIDKR 

STIER 2HILL1WE KREK L 
OEVE JWSFRAU HAASE 3KQ 
mm SXMETZE 5TE1NBQCK BASSE 
RNANHFJSCHE ■ 

420 LET if Hi OSO 099 119 13? 

174 214 239 263 301 329 351 

■ 

430 LET LE»13 
4*0 FDS "l TO 10 
460 FOR 1-0 TO 6 
(SO LET R(I*l,KI»VAL (DflKMUL 
E41 TO UtE-HTHH 

310 HE IT 1 

320 REIT K 
530 RETURN 

5(0 REN uitimiiuiiMHHH 

550 REM 
JS5 StfiXL 

560 PRIKT "IEIT (REIF IK OCR FO 
m 06.32* 
365 SCROLL 

570 PRIKI 'EINBE8EN, DAMN MEMLI 
«' 
580 INPUT VI 
533 CLS 

590 IF LEN (WI05 THEN 8910 55 

S 

60O Ul ZEIT-VAL (U1CI TO 2))*V 
Ai (U»(4 TO 5)1/60-1 
605 SCROLL 
610 RETURN 



620 REM H1IIKMH1NMHH1I 

623 SCROLL 

630 PRINT 'TAfl.KWAUAKR IN 0E 
R FORK' 
635 SCROLL 

640 PRINT '02.12.1979 EIKSEBEN, 
NEK LIKE' 
630 INFUr 61 
635 CLS 

660 IF LiH IBMHO THEN 8010 6 
23 

670 LET T-WL (filCl TO 21) 
680 LET R-VAL (Ell* TO 511 
690 LET J-VflL (SIG7 TO 10)1 
700 FA3J 
710 RETURN 

720 fiEfl HIIIIIIIHIHIMHIHI 

730 REN 

MO LET FRUEHLI«Sf-lE!T/24i360 
.98S66((«0NBTli 1*40.02509 

JM LET FflUEHLlKSEP«FfiliEKLIKGSP 
"INT (KQRST)i.0307572t99.20IS973 
3*360 

760 LET FRUEM. INBSP'FRUEHL I NfiSP 
-360HHT (FPUEHLWGSP/SSO) 
770 REIORK 

7B0 REN mi 

790 KEPI RECHKUK6 FUER EftDE 
800 LET P«3 

BOS LET EaiPNEIB-(23.44l-.47/3 
600*TABI»L/365l/ieoiPl 

bio sosus 1600 

830 LET IERK-1 
640 LET VERDE-y 
830 LET 1ERDE-1 
860 RETURN 

870 RER IHMHHHHttmiMI 

GBO PEN RECHNUNB FUER PLANET N 
890 LET P*N 
fiW LET 1-0 
B?3 LET W 
B?4 LET W 

W IF P03 THEN B05UB 1600 

950 LET BM-1ERSE 

960 LET DW-VERDE 

970 LET OW-IERDE 

990 LEI YN-OViCOS (EKLIPKEIB)-O 
1*S1R 1EKLIPNE18) 
1000 LET ZN'DYiSIN (EKLIPKEIBliO 
HC05 4EKLIPME16) 
10(0 LET ABSTAK0-SQ8 (DX»DlrVM»Y 

mm*) 

1030 LET PM-ATN (VN/OI) 
1064 IF ti<tt THEK LET phI-pi.fhI 
1070 IF 01)0 AND TWO THEN LET P 
HMiPHPRI 

1072 LET TH»A5N IWABSIAND) 

IOE0 LET SIUNBENN*6£0L*EN6E*FRUE 

HLIN5SP-PHI/Plil80f3W 

1090 LET STUM1ENN-SIUHDENK-360H 

NT (SriUIDEHK/3601 

MM LET SIUIHENN'BTUNDENK/IBOIP 

I 

1110 LET K0E-A5N (SIN IBREIIEUS 
IN (THUCOS llttlTEIittS (TH)iCfl 
S (SUNDEW)) 

1130 LET AI1KUT-ACS ((SIN ITH1-8 
IK tBREITEHBW (HQED/4C08 CORE 
I TE It COS (HOE))) 

1150 IF SIN (SIUKDENHD-O THEN L 
ET AIinUT-l2M>U-AZIHUT 



1160 RETURN 
1170 REN iikii lltHllltlllf II 

11B0 PRIKI AT 0,0 
1190 PRINT 

1200 PRIKI VlMH-l)iGM TO <H-LI 
iB'B),'AH '|BI 

1203 PRINT TAB (14)i"LW '|Ui 
1203 PRINT 

1210 LET U-'REXTAU. IN STD.MH 

1235 LET AN-FMU2 
1210 6DSUS 1BD0 
1250 PRINT 'DEXLIKATSON 
'l*lNI UH/Plil600*.5))/I0 
1270 LET B*«'DEKLIN. IK fiRAD NEK 

1290 LET AHHMH 
1300 60SUB 1880 

1302 LET BH'KIANINRTION STD.HIH 

1M! LET A Hj« 1 P 1 a-STUMDCNhW 1 2/24 

»HEIT*nH12 

1305 GOSUS IBM 

1310 LET Bi-'G1UNC-KN. \H 9T0.HIK 

1330 LET AK»3IUH:ENKH2 
1310 SOSUB 1880 

IJ50 LET Bf-'RIWUT IN SRflD.Nir 
1370 LEI AN-IAIIRUT-PnuaO 
IJBO 50SU8 1890 

1383 PRIKI 'IVOR SUEDEK 6EHECNET 
>' 

1390 LET Bl-'HQHIIDRIItOEHE' 
1410 LET AN-HOEiiao 
1420 GOSUS 1880 

1430 60SU9 2230 

14(0 PRIKI *IN 3TERHD1L0 a \U 
1450 PRIKT 'IN 1EICKEN "iEi 

1431 PRINT 'EHTiFERNUHS IK KB 

lft!8TA«il4964.5)WI0|' R 

III." 

1452 PRIKT 'SCHE1N9, SR0EG8E 

*|IKT IMP,lg]/MftOO/UETUD/ 
PHlSOUOWlO+.Sl/IOi' SEN." 
1460 PRIKI 
1470 RETURN 

1*00 REN iiiiitimitmifiiHM 

1490 RER 

1300 LET ZI-72I3S4 

1510 LET »365'W'31»IH« 

1520 IF H)2 THEN LEI K-K-1RI (.4 

lR*2.3)tlllT U/41 

1530 IF H<-2 TREK LET K-IMIHT (( 

Ml/4) 

15*0 LET TA8IAHL«K-U-.5*2E IT/24 
IS50 LET M)NBT«IK-693960).fl<6l 
1360 LET K0NST1-XQX9T-IKT IKOKST 

) 

1570 RETUR* 

1380 RER iiiiiiiiiiiaiiiiiiiii* 

1590 REN 

1600 LET TASBEVEWW-KIP.DIRAO 

1610 LET P£RIREL»(N(P.2I*IE-3*TA 

BIAKLmiP,3))iRAD 

1620 LET ■INUL1975<iR(P.41lRAD 

1630 LET EIZENTR>H*P,3) 

16(0 LET IWLlMATI0N«N(P,6)ifiAD 

1650 LET A>R(P.7I 

1660 LET KN01EM-<N(P,a)*lE-3iTA8 

lAHLiN(P,9))iRU) 

1670 LET N0"TAaiAfl.«TA8BEKESLWa* 



Br*ai973 

1680 IF N0>PI2 THEW LET NO«flO-PI 

2*1KT IN07PI2I 

1730 LET E«NO 

1740 FOR 1*1 TO 3 

1750 LP E-E-HHO-(E-EIZ£NTfltSIH 

<E)))/(l-EIlENTRiCOS <EI) 

1760 REIT 1 

1770 LET V-2IATK (5SR (1KEIIENT 
R)/(l-EnENTfl))iTlUI L . 5 1 l M 
1800 LET EKLAENB£'V*PEFI IKEL«KKCT 
EH>P12 

1810 LET EKLAENSE-EKLAEN8E-PI2H 
NT (EKLAEN8E/P12) 
1820 LET RADVEKT-AKI-EUENIRICO 
8 (El) 

18J0 LET COSVPE'CK IV*PERI«L) 

1831 LET SIITVPE-B1H IViPERlHEL) 

IS32 LET SIKKN-SIM (KNOTEN) 

1833 LET COSMKOS (KNOTEN) 

1334 LET CGSIK'CQE (INKLINAIIDNI 

1933 LET SININ-S1N (INKLINATIOKI 

1840 LET X-MDVEKTi(C0S»lfCd9VPE 

-SIHKNfSINVPEiCOSIN) 

1845 LET y-RADVEtTHSIHKHlCOSVPE 

(COSKKfSlHVPfiCOSINI 

1847 LET Z-RADVENTlSIKVPElSINIH 

IS60 REIURU 

1870 REN iiHHiumiMHWMi 
I860 REN 

1930 LET U*JBS (ANI/PI 
1940 LET 12- INT (II) 
1950 LET U> 60KII 
I960 LET 14- INT H3i.SI 
1970 IF 120 THEN LET I2-SSK (A 
N) H2 

1980 IF 12-0 AND .UOO THEK LET 
14-S8N (AN) l 14 
1990 LET PW2 
2000 GOEUS 2080 
2010 LEI it-fS 
2920 LEI Pl-14 
2030 EQSU8 2060 
2040 LET R»«W 
2050 PftlNT Si | TAB (20)|8l|R« 
2060 RETURN 

2070 RER IMHIIHKIHIIIIII" 

2080 REN FORIWI 

2090 LET PI'STRI (PI) 

2LO0 IF PIUIO'-' THEN LEI PI-' 

m m 

2110 If LED IPfl-2 THIN LEI H'f 

*in*'o-*p*(2j 

2130 RETURN 
2200 PEN 

2210 REN HmmHHHHttlH 

2220 REN 

2230 REN T1ERXREIS 

2240 LEI PHI'PHI/PKIBO 

2250 FDR L"0 TO 1 1 

2260 LEI KRElSORIiVAL (1HIR4M 

TO LM«41) 

2270 IF PWUBEISOftl THEN £010 2 
290 

2280 HEIT L 

2290 LET H-W1LH0H TO LHOHO 
) 

2300 LET ERE1S0RT-IHI (PR1/30I*! 
2310 LET E*-H((WiElSO«TilO»l TO 
KREISORI"IOMO) 
2320 RETURN 
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ohne groRe Schwierigkeiten 
angep-aBt werden. 
Zeilen 1480 bis 1S70: Die An- 
zahl dei seit dem 1.1.1975 
v&rgangenen Tage wird mit 
Hilfe eines Kalenders er- 
rechnel, 

Zeilen 1580 bis 1860: Beatirn- 
mung der mittleren Anoma- 
lie, Losung der Keppler- 
schen Gleichung, Berech- 
nung der wahien Anomalie 
sowie dei x.y.z-Koordina- 
ten. 

ZeUen 1870 bis 2130: Um- 
technung in Grad/Min. be- 
ziehungsweise Stunden/ 
Min., Formalierung des Aus- 
drucks, 

ZeUen 2210 bis 2320: Bestim- 
mung von Sternbild und 
Tierkr eiszeichen . 

Wenden. wir uns dem Pro- 
grammablauf zu: Zuerst 
wird der Benulzer nach der 
Utirzeit und dem Datum ge- 
fragt. Das verlangle Format 
muB dabei eingehalten wer- 
den. Bei Eingabefehlern 
kann mit SHIFT/RUB korri- 
giert warden. 

Programm berechnet 
aktuelles Aquinoktium 

Das Einlesen der Plane- 
tendaten aus Zeichenketten 
dauert etwa 10 Sekunden. 
Nach Betatigen einer belie- 
bigen Tasie werden daan 
die folgeaden Planeten-Da- 
ten ausgegeben. Watirend 
der Berechnung is1 der Biid- 
schinn dunkel, da der ZX81 
im Fast-Modus ohne Bild- 
schirm-Ausgabe das Pro- 
gramm wesentiich scbnejler 
abarbeitet. 

Bei Vergleich der berech- 
neten Daten mit Tabellen, 
das heiSl mit Werten aus 
dem •Himmelsjahn, muS 

die Uhrzeit berucksichtigt 
werden. Der Planet Merkur 
1st der schnellste und kann 
sich am Tag urn mehrere 
Grad bewegen. AuBerdem 
ist beim Einzeichnen der 
Planelenoite in Sternkarten 
zu beachten, daB die Be- 
rechn ungen nur fQr den ak- 
tuellen Zeitpunkt gelten (so- 
genanntes aktuelles Aqui- 
noktium), wahrend Sternkar- 
ten meist filr das jahr 1950 
gelten. Ftir das Jahr 1950 ist 
den aktuellen Werten in der 
Rektaszension eine Korrek- 
lur von —2 Minuten hinzuzu- 
lugen. 

(Volker Block) 



Listing des Monats 

r^ogrammieren Sie Ihren Computer selbst? Haben Sie 
Programme, die Sie selbst geschrieben haben? Wozu setzen 
Sie diese Programme ein? 

Wir suchen die schonsten Listings unserer Leser, urn sie in den 
nachsten Ausgaben zu veroffentlichen: Denn Happy-Computer 
ist die Zeitschrift zum Mitmachen. Fur jedes Listing, das in 
Happy-Computer erscheint, zahlen wir ein Honorar von 
DM 100,— bis zu DM 300,—. 

Bis zu DM 2.000,— zu gewinnen: 

Die RedaJction von Happy-Computer prtift alle Einsendungen. 
Aus den schonsten Listings, die veroffentlicht werden, wird ein- 
mal im Monat das ^Listing des Monatsn ausgesucht und mit 
einem Barbetrag von 

DM 2.000,-. 

pramiert 



1 
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Dazu bedient sich das Pro- 

grarnm (siehe Listing) der 
Systemuhr TIS, die vom Be- 
nulzer geselzt werden kann 
und vom Rechner laufend 
fortgeschrieben wird. In der 
Hauplschleife zwischen den 
Progiammzeiten 100 und 
500 wird sie durch String- 
operationen laufend abge- 
fragl und das Ergebnis ins 
Bild ubertragen. Die dafiir" 
benotigten Ziffem liegen in 
einer 4 x 7-Punkt-Matrix aus 
•Ballem (Shift-Q) und Leer- 
zeichen ab Zeile 1000 ausga- 
bebereil vor. Zwischenge- 
schallel sind jeweils sechs 
Cursor-Steuerbl ocke (vier- 
mal links, einmal abw&rts), 
die bei der Ausgabe Ord- 
nung ins Zeichengewirr 
bringen. 

Das Schreiben der Ziffem 
erfolgt in Zeile 410, wo zu- 
nSchst durch logischen Ver- 
gleich die richtigen Zutaten 
filr Farbgestaltung, Hohen- 
und Seitenansteuerung aus 
dem voibereitelen Konstan- 
tensatz besorgt werden. 
Ebenso wie in Zeile 100 fur 
die Berechnung der Laufva- 
riablen Z% und jn Zeile 230 
fur die Festsetzung der 
Schlagzahl werden togische 
Vergleiche benulzt, die fur 
Kiirze und Schnelligkeit sor- 



gen. Der Computer erzielt 
an diesen Siellen als Resul- 
tate entweder »wahri (gleich 
minus 1) Oder aber >unwahr* 
(gleich 0). Dadurch laBt sich 
betspielsweise in Zeile 100 
mit einer komplexen Formel 
eine komplette und relaiiv 
aufwendige FOR/NEXT-Kon- 
struktion mil all ihren Sto- 
rungsanfaJligkeiten bei ha\u- 
figen Aussprilngen erset- 
zen. 2% lauft ohne weiteres 
Zutun von 1 bis 6 und kehrt 
dann wieder nach 1 zurilck. 

Auch die IF/THEN-Befeh- 
Ie liegen leilweise, zum Bei- 
spiel in Zeile 220, in verkttrz- 
ler Form vor und werden 

ebenfalls als «-wahr/unwalu« 
beurteill. Enthalt die Varia- 
ble einen von Null verschie- 
denen Wert, so ist sie »wahr« 
und die nach THEN genann- 
ten Konsequenzen kommen 
zur Ausfiihrung. Nur bei 
Null erfolgt die Fortsetzung 
in der folgenden Zeile. 

FOr die Eingaben am Pro- 
grammbeginn und 5m 
»Weckwerk« werden IN- 
PUTS benutzt, die durch au- 
tomatische und eingabefer- 
tige Vorgaben rechnerseitig 
recht komfortabel unter- 
sttiizt werden. 1st der 
Wecker ausgeschaltet. er- 
seheint hier das Eingabe- 



1 REN I G I TflLUHR*** 

2 REM EIH VC=29-PR0GRflKM V0H HELMUT WELKE 

3 rem mmmmmmmm 

10 P0KE36S79,3:PRINT"3SW CQMPUTER-UHR 
20 PRINT" ":DIM2$C9),S*Cl>,V$CO/H$C6) :GOTO1000 

30 PRINTH$(0rk£ITTE UKRZEIT EINGEBENa ,, SPC<31>H$ 
50 POKE19S,0^IHPUT ,, r>WMi»P ,, ;TI$ 
98 POKE36S79,59:PRINT n 3":2X=0 
100 Z^=fiBSCZ^<6>*ZK+l ■ IFZ*K6THEN400 
230 REM STUNDEN SIGNAL 
210 IFG^=HXTHEN308 
220 IFT^THEN240 

230 T?i=G/i+l2*<G/:>12)-12#<G?:=0> ■ P'/.-2 
240 Ptf=l-Ptf : ZFP?iTHEN300 

250 PGKE36876, 220 : FORL=i5TO0STEP-l = P0KE3687S , L •' NEXT 
260 P0KE36376, 200 = FORL=15TQ0STEP-1 : PQKE36e78 , L : NEXT 
270 PQKE3S876, i V/.=T/.-l ■ IFT^=0THEHH^=G?i 
300 Stf=l-Stf:PRINTS$<SK> 
400 N^=VflL<MID$<TIJ,ZX; 0> , 
410 PRIHTMID*CF$^ZX^ i>V$<l+ifZX<5>?H*<2X?Z*<N«> 
450 IFTI*=*W$THEN900 

460 IFRIGHT$ai* J 4)= ,, 0000"THENGJi=VflL<LEFT$<Ti*.2>) 
500 6ETE$ : IFE$ C,MI THEN190 
600 REM WECKER STELLEN 
610 PQKE198.0: IFW$="HHHM3S"THEN700 
620 P0KE36S79,25:PRINT":JS*W*** WECKER EIN #**##" 
630 PRlNTrttCerSMECKZEIT CflUS: *) - g"SPC<355W$ 
£40 INPUT" lNII»rJbl$ 
650 IFLEFTt <N$^ 1?="*"THENGGSUE300 
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669 GOT098 

709 P0KE36879, 8 : PRIHT'':T»**** WECKER BUS **#**" 

718 PR I NTH* C 6 ) " *1ECKZE IT ; S" SPC < 44 ) W * 

728 INPUT h :MIMMM"JW$ 

730 IFW$>-C"HHriMSS"THENS$<l> = "a"+S*<l) 

74S GOSUE8i0;GOTO90 

800 W* l «"HHf1[1SS";S$(l?= i rnri*<S*CO,2) 

810 V/.=B-Hy.=QX - RETURN 

900 REM WECKSIGNRL 

910 F0RL= 1 T06 '• Ntf=VR L < MI D* < W* , U 1 > ) 

920 PRINT"I"V$< 1+<L<5> )H$<I_ )Z*<NZ> = NEXT = P0KE3S37S, 15 
930 PRINTS$<1>"*NUN WIRE'S FIBER ZEIT! ! " : ZK=26 

949 FORL=180TO240STEP2 : Zj:=67-2Ji:POKE36876>L:POKE36S79jZ?::HE>iT 

950 POKE3SS7S,0:GETE$: IFE$= n "THEHFORL^0TO250:NEXT:GOTO940 
993 PQKE36378, : PQKE198; 6 s GOSUB360 : GOTO30 

1000 2$<0>=" • • HUK* •HUU* •■■■■KM UHIUM •IHIRM 

1100 z$a)=" • HiiDfl mmm • iiura t iuum • iuiui 

1200 Z*<2)»" • • IIIIU* •IIIIUI •HUM • IHIW • HHKft 

•hum •mum •• mira •nun* 

• HUM • llBlte* • llHKMIMllHM 
IHIUUM IIIIUI •IIIIUI •IIIIUI 
IBII[?# BSIIU»#« HIIUM tllllL^ 



1303 Z$<3>=" •• IIUUW 
1400 Z$(4)="l • IIIIU* 
1500 Z$(5> = "«MllUD» 
1600 Z:?'S)=" •••HHP* 
1790 Z$a7>="»MMUIU» 
1800 2$<S)=" •• IIHUH 
1980 Z«<9>=" •• IIUKM 



•III IN •• 1 

• IIIIUI •»• 

IIIIUMM' 
•IIIIRl •• 1 

• JUIH • 1 
•IIIIUMM 1 
•IIIIUI •• 



• HUM •IIIIUI • HUM * MUM • HUM • 
•HUH* •HUES •• IIIIUM • IIBIU* •IIIIUI •• " 
IIIIIU* •IIHU] •MHHDfl •IIIIUI •IHIDQIU " 

20a0 s*<Q>= n jmwmm*mm nm " ■ s$q clefts <s$<B) , i6>+"*ira»r 
2010 v$<0>="«hkw" • v*ci >- "awmmmmmw • f*= "bb^" : ut» M hhmmss" oa«99 ? hk»oh 

2020 H$<0)= ,, »H^ ,, :H$<4>s , W^ ^ • . 

2030 H*<3>*LEFT*CH*C4>*12) :H$<5)=LEFT^<H$C4>i6):H*<6)*LEFT*<H«C4)ill> -eOTO30 

READY. 



Usr/ng cfer Dlgitaluhr fiir den VC 20 {ScfiluB) 



VflRIRELEN & KOHSTHNTEN 
=ncsoaoaoass= as=-=?i^i=====^=«===; ='===='======'= 

Z«C0 BIS 3>: ZIFFERNSRTZ 
S5C0 B£S 1): SEKUMDEMZE I CHEN 
W0 BIS 1); VERTIKRLTRBULflTOR 
H*C1 BIS 6?: HOft I ZONTRLTRBULftTOR 
H*C0>! HILFSTRBULRTOR 
TI*; SVSTEMUHR 

2'/.- LflUFVftRIflBLE FUER ZIFFERNRBFRRGE 

UND FRRBKENNUNG WECKSIGNBL 
C»: FLAG FUER STUNDENSCHLftG 
Ki'- STUNDENSCHLRGKONTRQLLE 
T/.- STUNDENSCHLHGZflEHLER 
PV.- PRUSENFLflG 

Li LRUFVRRIRBLE FUER SCHLEIFEN 
S-/.- SEKUNBENZEICHENSTEUERUNG 
N?i: NUMERISCHER WERT RUS ZEITSTRING 
F* : FflRBSTEUERSTRING 

14*: WECKZEITSPEICHER 
E* : E2NGRBEKENNUNG 

Variabfen- und Konstantenbaschreibung fur uDigftalutim 



ZEICHENERKLRERUNG 



schema »HHMMSS«, das 
durch eine Neueingabe ein- 
fach iiberschrieben wird. 
Ansonsten genugt ein Druck 
auf die RETURN-Tasle. urn 

den alien Zusland 2U belas- 
sen. Das Einschalten des 
Weckers hat eine Stringver- 
kettung in Zeile 730 zur Fol- 
ge, wodurch das pulsieren- 
de Sekundenzeichen der 
Uhr negativ dargestellt wird 



und auf die Einstellung auf- 
merksam macht. 

Aber Achtung: Jeder von 
»HHMMSS« verschiedene 
Wert wird als .Wecker ein« 
interpretierl und von VC 20 
akzeptiert. Wer mbchte, 
kann sich folglich auch von 

•ALFONS- oder .MARTHA « 
wecken lassen, wird aber 
bis zum jiingsten Tag auf ein 
Zeichen von ihnen warten. 



Verwentfete 
StauBFzal' 
ctien bei dem 
Digitaluhr- 
Pfogramm 



CURSDRSTEUERUMG- 

3 CLR 
H HOME 

H EINE ZEILE flBWRERTS 
H EINE ZEILE RUFWflERTS 
II EINE SPHLTE HRCH RECHTS 
II EINE SPflLTE NHCH LINKS 

FPIRBM I EDERGflBE : 



3 WEISS CCTRL-25 
L TUERKIS (CTRL-4) 
« ROT CCTRL-3) 
S BLflU <CTRL-?> 
3 GELB CCTRL-B) 
■ SCHWHRZ <CTRL-1> 
• PURPUR <CTRL-5) 

DRRSTELLUNQS ART = 
El NEGRTIV <RVS OH) 



Ein beliebiger Taslen- 
druck fUhrt ins Weckwerk. 
ebenso wird auch der in ei- 
ner Endlosschieife ab Zeile 
900 erzeugte akuatische und 
opUsche Ala,rm abgeschal- 
tet. Die RUckkehr zur Uhr 
erfolgt automatisch. Unab- 
hangig von den Ausflugen in 
die Subroutine!* lauft die 
Zeit unsichlbar im Hinter- 
grund weiter. 



Wer es ein wenig »poppi- 
ger« liebt, sollte gelegent- 
lich die beiden an der lin- 
ken Seite der Tastatur ne- 
beneinanderliegenden Ta- 
slen SHIFT und SUPER- 
SHIFT (C=) gleichzeitig 
drticken. Das start den Pro 
giammlaur nicht, erzeugi 
aber eine kuriose »Q-Uhr«. 

(Helmut Welke) 



Ausgabe 1 /Junior 1981 




Rechenubungen 



Atari 400/800 



Z e,,e nastiK nj» 




Das Programm setzl sieh 
auf folgenden Funktkms- 
gruppen zusammen: 
Zeile 70 bis 150: Der .Spie- 
ler* gibt seinen Namen ein 
und wird von jetzt an immer 
namenllich angesprochen. 
Das erhbht den SpaB. Das 
Programm wird dem An- 
wender kurz vorgestellt. 
Zeile 210 bis 250: Diese Zei- 
len enthallen die Roulinen 
filr die Auswahl der Re- 
chenart und der Operan- 
denwerte sowie die Schleife 



ftlr zehn Durchlaufe. Die Va- 
riable Z dient der Werterho- 
hung bei Subtraklion und 
Addition. Bei der Division 
wird hier das Produkl A x B 
gespeichert, um einen glat- 
ten Quotienten zu erhalten. 

Ein Programm, das 
Sie mrt Jhrem Namen 
anspricht 

Zeile 260 bis 610: Vier ge- 
trennte Rechenblocke, eine 
gemeinsame Inpulkontiolle 
(ab Zeile 510) und Prufrouu- 
nen fttr die eingegebene La- 



sting sind in diesen Zeiien 
untergebracht. Ein falscher 
Eingabewert ist zugelassen. 
Nach der zweiten falschen 
Losung wird eine neue Auf- 
gabe gestelll. 

Zeile 1 000 bis 4 1 20; Bei rich- 
tigei Antwori erfolgi eine 
Milleilung (1000 bis 1020), 
und eine Melodie wird ge- 
spialt (4000 bis 4 120); bei fal- 
scher Losung wird keine 
Milleilung ausgegeben, 
abex ein »schrager« Ton ver- 
leiht dem MiSfallen Ihres 
Computers akustischen 
Ausdruck (Buzzer, Zeile 
300O bis 3030). Eine weilere 
Mitteilung informiert uber 
die Anzahl der richtigen Lo- 
sungen und gibt die M6g- 
lichkeit zum Weiterspielen, 



Nach einigen Durchgan- 
gen kdnnen Sie die Schwie- 
rigkeiten der Aufgaben er- 
hbhen, indem Sie die Fakto- 
ren in Zeile 230 erhohen. 
Dieses Programm weist 
zwei Besonderheiten auf: 

1, die TRAP-Anweisung 
verhindert eine Fehleranzei- 
ge bei falscher Eingabe. 
Das Programm lauft unge- 
hindert weiter. 

2. die SOUND-Amveisun- 
gen lassen an der dritten 
Stelle nur gerade Zahlen 
von bis 14 zu. Jedoch erst 
der Wert 18 ergibt bei eini- 
gen Atari 400 den richtigen 
Klang. Falls Ihr Atari den 
Wert 18 nicht akzeptiert, 
verwenden Sie bitte Werte 
zwischen und 8. 

(Wolfram Haxth) 



10 REM WIR UEBEN DIE VIEH 

20 REM GRttOTHMHEHAMEK 

30 REM WOLFRAM HARTH 6000 FPM 75 

40 REM HAKEKSEIKGABE 
50 DIM iLf(10>,BKD 
60 PRINT 

70 PRINT "BITTE GIB DEINEN VORNAMEN AN-;: INPUT 

Aj: PRINT 
60 REM PROGRAMM BRKLAERUNG 

90 PRINT A$;"WIR WESDEN GEMEINSAM DIE" 
100 PRINT "VIES GRUND RECHENA RT2N UE3EK;" 
110 PRINT "ICK GEBE DIR 10 AUFGABEN. DIE DU" 
120 PRINT "LOESEft SOLLST. ZUM BSI SPIEL: " 
130 PRINT " 2X2- ?4 ODER 45-6- ?39" 

140 PRINT: PRINT "HAST DU DIE REGELN VERSTANDEN 
(J/N)";: INPUT Bfc 

150 IP B$0"J" THEN PRINT: PRINT "HOLE DEINEN VATER 
ZU BILPB 

199 REM AUSLOSEN DER ZIP. U.RECH5NART 

200 REM A.B.Z EKTHALTBJ ZIFFERTftfERT 
210 G-0 

£20 FOR D-1 TO 10 

230 A-INT(RNDCO)x15)*1: B-INT(RND(0)x15>*1 : 
2-INT(RKD(0)x1O)*1i PRINT 



2*0 


S-0 




250 


R-I»T(flNDCO)x«)-f1 :0N R 


GOTO 260,330,350,400 


260 


A-A+Z ! B-B.Z 




270 


PRINT A ; " ♦ ";B;" - *i 


GOSUB 510 


280 


IF G*A*B THEN 1000 




290 


GOSOB 3000 




300 


IP 6 > 1 THEN 1030 




310 


GOTO 270 




320 


Z-Z*9 




330 


A-A.Z 




3*0 


I? A< B THEN 320 
PRIHT A;" - ";B[" - "[ 




350 


GOSUB 510 


360 


IP G-A-B THEN 1000 




370 


GOSUB 3000 




380 


IP S > 1 THEN 1 030 




390 


GOTO 350 




400 


PRIHT A; 6 X ";B ; n 


GOSUB 510 


410 


IP CAxB THEN 1000 




420 


GOSUB 3000 




430 


IF 6>1 THEN 103O 





440 GOTO tOO 
450 Z-AxB 

4^0 PRINT Z;" : " \k\ H - n : GOSUB 510 

470 IP C>B THEN 1000 

480 GOSUB 3O0O 

490 IP S>1 THEN 1030 

500 GOTO 460 

509 KEM INPUT SON TROLLS 

510 TRAP SCO 
520 INPUT C 

530 S-S+1 : RETURN 

600 PRINT : PRINT " ????????": PRIHT 

610 GOTO WO 

999 REM RICHTIGE LCZSUNG U- ENDE 

1000 IF S-2 THZN PSINT " NA AiSO "; A$ 
:G0T0 1020 

1010 PRINT : PRINT "SEHR GUT" 
102O G-G-1 : GOSUB 4CO0 
1030 NEXT 

1040 PRIKT "DU HATTEST " ;G; 

1050 PRINT "RICHTIGE ANTWORTEN" 

1060 PRIKT: PRINT A( ; "MOCHTSST DU WEITER UEBSH" 

1070 PRINT "(J/N)" j ; INPUT Bt 

1060 IF Bf<?"J" THEN FRINT : PRINT " 316 BALD 
TSCHU2SS" : END 
1090 GOTO 200 

2999 REM PAtSCHE LOSSUUG BUZZER 

3000 SOUND 0,60,18,5 

3010 FOR E*1 TO 300 ; NEXT E 
3020 SOUND 0,0,0,0 
303O RETURN 

3999 REM RICHTIGE XOBSUNG MELODIE 

4000 H-121 : GOSUB 41O0 
4010 H- 60 : GOSUB. 4100 
4020 B- 96 : GOSUB 4100 
4030 H- 91 : GOSUB. 4100 
4040 SOUND 0,0,0,0 
4050 RETURN 

4100 SOUND 0,H,10,5 

4110 FOR E- 1 TO 60 : NEXT E 

4120 RETURN 

Listing: tiRechentrainem zum Einiiben der Grundrechenerten 
mlt dem Atari 4O0 und 800 
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Alfes . was Sie scfton itnmer iiber 
fhren COMMODORE wissen wo /(ten! 



SIMON'S 
BASIC 



Msschinen- 
s prachc 




64 

Tip s & Tricks 



64 

fur_Prptis 



Ffoppy- 
Buch 



VC-20 

i ntern 



r . - 



VC-20 

Ti ps J Tricks 



i.. .......... - . 



Entitle!) cm tintfunu- 
lO'dos framings 
liiVnaDuCli dJS 
I « ne n <l o taiitii? r 1 d on 
Umaang mil 
SIMON 5 BflSiC 
eiWait Aus'U"tK>io 

Oaislflung dUt'r 

Bc'chiD una itocr 
Anwondunii 
raiiiiU'cne 8ei*>i>«!>- 

:i-.:tt, i-l- un 

PiogfjmmipflilcK 
0>cses8ucn some 
icdet SIMON* 
BASIC Atiwwidef 
naben' 

ex 300 S. DM .19.- 



Emeluichi vci- 
stitiKlischn Einluh- 
f ung tn das 
Pra^iunuineion do* 
C-QA in Miivchinen- 

50' ""<' 

Assent 
Kumpletl n«l Walen 
Bit i ipi'icn $owi« 
cinpmAsscnitilcr. 

H ■ ■ ■ '"El-- 

otn em Eiiuel- chill I- 
Simulator Und 
i3i urtich tuga- 
schmllen uullhton 
Carnnuler. den 
COMMODORE BA. 
ca 2005.. DM39.- 



64 INIERN oiklail 
detn*ton lechnlk 
uixt Be t»oto%v* leu 
des C*fi4 una dm 
PtoQtnnuntotuno von 
Sound und Giaphtk 
Aualut'r*iu»i dohii- 
mcnl utiles ROM- 
List mg. j,ih!«nc*iQ 
lauttertlne BeUpiel- 
piogtummii und 2 
Oi -g tnal* Scll.il I plnno 
rtumAusUwpon 
Diesei Bucii sallle 
Jcdc (M-AnwonOcf 
una Intofcssonl 
nnDen. 

ca 320 S - DM69.- 



erne «chle Fund- 
uiubt? lui ludun 
COM MOPORK g* 
Anwondo' Umtang- 
(otciieSofmnluiig 
von POKE'S unil 
undo ion nu Ijdchcn 
Rougnon. BASIC' 
Eiwelteiunijon 
Giaphik und Faibe 
(in Foilgoicnnttann. 
CP/M. MulUiaMrt&o. 
mehr Ub*i Aiijehiu8- 
und EiwiMlroungs- 
mo-, lien Veil on und 
za n i ■ •> i c 1 1 e l ,i u i ii* i h o e 
Piogranunit 



6-1 Fiill PHOHS 
iolQl. wie man Citolg- 
■cich Anwondungs- 
piOW-jmo in BASIC 
loslundvoai 
C < I o I y mofie imnisbe 
dor P-oaiarnniicr- 
proln. Skomptotl 
boichtiebone. tau !• 
leiliOOAn«enUuinas- 
piuguimmo (' 8 
AO mi's vo iwa 11 ung) 

iiiutiiiorenden miiaii 

dc* (itnielncn Kiipitoi 
bc^p email Mil 

dmtun Qucm lainon 

Sis guteund ei(o<n- 
micho BASIC- 
PiOfliommioiung 
«t> 320 S . DM rt9.- 



DASGROS5E 
FLOPPYQUCHeifcUjH 
daloiHicii dm Aibml 
-nil dc» 'loppy 
VC-1541. von doi 
sequenlioilen Dutun- 
a p oit li A rung bis 
jum Diiaktiugtilf. lur 
rMifangoi.Fori- 
oewirmonaund 
Piohi Auafulul-ch 
dakum oniiaii os 
DOS LISIiim. 20M' 
letche laui'eitige 
Dmipiiii- und 

Disk Ed'loiund Haui- 
hallibucMil'irung 
en 3S0S.DM49- 



VC-20INIERWisl Mr 
|«dcn mlniciianl. 
dor sicti nabatnul 
7ocnt"»< «no Mosche 
'ienpioo'ii | " f "«)'U'»9 
doi VC -20mMol"ori- 
tl otfiD t «n mactiia . 
OaiaiHioHolGch- 
nische BoiclioiUung 
der, VC-20 autfum- 
lichns ROM-Listing. 
Emtunrung ind-rj 
MascHinunB'OQ'fli'i' 
mtcungund SOngi- 
nal-Schattpig.no. 
C3 230 S; DM49.- 



vc-20 npstrnicKs 

i&t cms ioch!o Fund- 
gtuOD Urjodon 
vOZOAnvaiOO' 
So«i "d und GrapD<k 
Pfogiumrn'oronfl. 
SpcicriwODtcaufMJ 
una Soaichciarwoi* 
teiung. BASlC-Et«ei- 
terungen. POKES 
und anilom nuljiicna 
Routinen.zanl'eiOiQ 
13 uiienice Beisptei- 

und Anwendungs- 
progiammo und 
vi*!e!afl(Jafe»nOnr 
ca 230 S : DM 49.- 



Gate Software matt nicht teaer seta/ 




Die neuen data BECKER PROGRAMME ~ Spll2cnsoHwaiG auf Diskolle mil ausluhrllchem Handb uch zu 
unglaubHch niedrigen Preisen. O'ei aWuetle Beispiele; 



SUPERGRAPH1C64 

Ois neuesle Veraion unserer belie b- 
len SUPERGRAPHIC enlhall jetzl 
uber 30<!) Beieble zur Auanutzung 
derfantaslischsn Mogliclikeilen.dia 
dor 64 mil hochauflGscndcr GiapMk 
und Farbe bietel. Mil SUPERGRA- 
PHIK64k6nncn SiePunkloXInien 
und Kreise Ziehen. SPRITES definie- 

ran und manipulioran, FarbonsQlzon, 
komplelte Graphikbildschirmeaul 
OlsKolle abspoichetn bzw. ladon und 
vieles andere mehr, Erganzt wurde 
dia SUPERGRAPH IK 64 zusalzlich um 
SUPERSOUN D, elno neuo Betehls- 
erweilening zur Nutzung der hervor- 
ragendon Soundmoglichkellen des 
64 undderFarb-Hardcopyaufdem 
nouon SEIKO GP 700 A. Mil SUPER- 
GRAPHIK 64 machen Sie mehr aus 

Ihiem 64er, und das lur nur DM 98.-. 



PASCAL 64 

Jelzl konnen Sie die belieble 
Spiacho PASCAL auch auf dern 
COMMODORE 64 einselzen. 
PASCAL 64 isl ein le-islungsl ahigsr 
PASCAL-Compiler. der nicht nur den 
Befehlssatz das Sta ndard PASCAL 
untarslulzl, so ndern auch die 
hochaudDsandeGrBphik-und die 
Sprites dos COMMODORE 64 . Ein-/ 
Ausgabe iiber Diskelte und Drucker 
sowlo REAL und INTEGER Arilhmolik. 
Unlerprogramme aus threr eigenem 
Ptogrammbibliolhek -on nan uordam 
Compilleren in IhrHauplprogramm 
mit eingebunden werden. PASCAL 64 
islsehrschnetl.daech(erMas<:hinen- 
code erzeugl wird u nd kostel 

kom plell mil ausililirlichom Hand- 

buch nur DM 99 -. 



SYNTHIMAT 

Mil diesem Supeiprogram m verwan- 
deln Stelhren6flerin einenprofes- 
sionellen.polyphonen.dfeislimmigon 
Synthesizar, mit dam Sie u berdie 
Tastaturganze Akkorde spiclon kOn- 
nen. Zu den ung laublich vi^len Mbg- 
lichkc ilen dieses Programms gehtirt 
auch die Bandautnahime/-wieder- 
oabo rjirokl auf tav. von Diskelte. 
SVNTHIMAT stent gleichzeitig den 
Synth osizor optisch ilar.SSmtliche 
Modu le sin-d larblich gekennzeichnel 
und ubersichllich angeordneL Es ist 
ein Leichtes. mil SYNTHIMAT sikmt- 
licha Klangeigenschaften verse hie* 
dener Musikinslrumente zu imttieron. 
aberauch votlig neue Klangkreationen 

zu schatlcn. soibst WolimumkliLngs. 

Verwandeln Sie Ihren 64er fiir w-enig 

Gold in clno SupOf-MusiKmaschine 

mit SYNTHIMAT Kompletl mit aus- 
fiihillchcm HandbuchnurDM99.-. 



Wcitere DATA BECKER PROGRAMME; Das rechnende Te-ftverarbeilungspragramm TEXTOMAT. die Sotortfakturierung 
FAKTUMAT. die Einnatime'/UberschuBrechinung KOMTOMAT, das Synlhesizerprogromm SYNTHIMAT, die Graphlkcrweitcrung 
SUPERGRAPHIK und dor Diskeltenmonilor DISKOMAT. Jewells nur DM 99.- ink! ausfiihrlichem Handbuch. 

Unser 64 (!) seiliger Spezialkalalog mil dataillierten In (ormationQn iibor COMMODORE 64, VC-20 und den neu an 
COMM ODORE EXECUTIVE, mit der groBen Druckerauswa hi vorri ktelnen Lislingdrucker iiber Vierfarbplolter und 
TypenraddruckerbiszumSchnelldruckerrnit Einzelpunktgraphikund Schdnschrift, mit preiswerlen Roppies, 

Monllo rsn und weiloren vlelseiligon Penptverlcgeraten, m»t lEC-8us und 80-2eichen-Karto. mit univorsellcn 

nlerlaces und Erweitarungsmodulen.mil preiswerlen neuen Programmen aus alter Well vomSpielehit bis zur 

Faklurienjng mil fntegrierter Lagerbudiluluunrj. mil Programmlerhllfen. BASIC-EtwellGiungon und Compilem 
und mil aktuelier Fach titera tur aus alier Welt. 

Das neue VC-INFO 3/83 sollle jeder Computer-inlerassent haben. Fotdetn Sie es noch heute 
gogon DM 3.- in Briolmarkon an. 



IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER 

DATA BECKER 

Merwingerstr. 30 • 40O0 Dusseldorf • Tel. (0211) 310010 • im Hause AUTO BECKER 

DATA BECKER BOOIEP und PROGRAMMlEHiliallenS*oimConipuiei-Facnno(vdol. in danCornpulofabtailungundci Kauf 
un* Waronnsusef und im Bucnnandd Auslioiot ung lui OiliMtuich FacliUucli CeolOi ERB. Scn«ei^ rHALI AG und 
Hcnelu. COMPUTERC L L E CTtEF 



Wolten Sla oinen gotiiaitcMen Computer vertaul&n odor ervveiben? Sucfien Sle ZuLnW? 
Haoen SieSoltwaioaftfublOKMi oOcr suction Sl£PiQCiflmmpcdofVcn>iKiijf^cn?D^FUND- 
GRUBE von •Happy Computer- ble|e( alien Compulations die Goleyennoll, (Ui nur DM 5,— 
cine rxlvaieKleliurnoioa mil bis *u5ZelMn Tpxi in «ci Rurjnfc lt\rorV/ahla«' 
jugaban. U"d so kommt Into rinvulc Kleinarmlga In dlu FXtNQGRUSE dw 

Febmai Auaoabe (eiscriemi am 16. Januar 64): scnichwi 5ie inren 
Anzclflontc«t bla zum 23. Doicmbor 83 IDaium oMs Post 
siempols und AnreigenschluBl an -Hapov-Compulor*. 
Spaier oinQOTi&ndo Audooo werdon ir»00r MilnAiitQiibo 
(otscncinl ant 12. Fabruar 04) tatol'cntllchl. 





Am beaten •oiwontfon Sie duu dlo vo* be rot: etc AuUmitpluirto am Anlang dea Hollos. OHIe 
tnachlm SIk Ihr AnzelQOnteat daif matlnul 5 Zellen mil W 32 Huchttobnn botriigen. Uber- 

Miwn Sle tsn Aiueiiiensiets von DM 5,— aut tias PosiKtwcw^nio Nr. Miff*W3 Kim 

Povlschockiunl mil dam Vwmoik .Mwkt & Tcchnlk. Huppy Ccmpuloi- odct 
schiefcen Sl«uns DM5. — alsSerieck. in Brletmatfconc<wln BoiQC-d. De< 
Vcrlag Dctifllt sich die VcroffcnilfcimoQ tanoerer Tene vor. )Oelnan> 
ieloon. die eniBO'ecKoiW ookonwoicnnoi slid odor de>on 
leal nut cine ouvioiLJichc TiliQV.oit schllefcn 1051, wot- 

den in de* HuWi** iGoMirjticitG KlpinanjofQon- im Prels 

van OM TO.— j« Zetio To>( vcioKtinllicnL 




BitteverwendenSiefurlhren Kleinanzeigen-AuftragdievorbereiteteAuftragskarteamAnfangdesHefftes. 



APPLE 



Vorkaulooohr Drolawori Applo-Zubo- 
hOt (2.B. 60 ZCichOnkOitO, Gtaflk- 
Tablo...>. Lisio von: W.E Horat, Tilz- 
garlon 11. 5166 Kreuzau 



ATARI 



Naiioidrucker 80 Z/s anschl.t&rtig, 
Sasciia Kunkel. Siedinger Sit. 40, 
7000 Slullgart 31. Tel. 07 11-885452 

Vofkaulo Atari VCS mil den Spleien: 
Ffogrjar, EX, Yat's Revenge, Van- 
guard, 3D TIcTac-Too. Piels: 500 DM 
va. JOrg Jabuscn, Kasaubenweg 14, 
2 Hamburg 61. Tel. 040,15530961 

Atari VCS mil vioien Kassolten: 
VarsRe, HauntedH, Warlords, Frog- 
Qer, Berzer K,Splder-M.Atlanll5, Slar 
Balswordque/Flrew. u.a. Auch eln- 
zeln, VK at> 17 uhr unter 03 09J329O5 



HALLO ATARI USER !!! 
Habl Inr schon vom neuera SpHzen- 
spiel sua d*sn USA gehort *TRON * 
Inlos und Prels bel ABC-Software. 
Hsmburgerstf. 79, 207 Ahrensburg 



Sti. gebr. Alari 400 m. v. ZubohoV. 
M. Sell?, Maxsiadlstr. 35, 8000 MOn- 
chen 21 



Varkaufe Atari 400 + 16 K + Basic 
+ Software + Kassellenlnlerface 
+ Llteralur. VK 700.— 
Tel. 07665/134? 



Tauacne und entwickie Soil- und 
Hardware. Sue he neue Anwendungs- 
Ideen * * Claua BOrgar, Alte Bohle 
25, 5O4OBr0ht * «- Tel. 02232/23603 



Atari 4O0, 16 K, nou, mil Kas.-Re-c., 
Basic-Modul, Paddle, Joystick und 
VQiach. Spick Pro-is SSO DM VHB. H. 
Schou, Pulworhflusorwcg 75, 6100 
Darmsladt 



Alarl-Asieroids Modui — 40 dm 

Tel. 04209/1633 



Spielcompuler mil Paddles + Joy- 
sticks-!- Indianapolis und 10 Kassel- 
lOD DM 700.C VHB. Tel. 05461-615G5 
ab 19.00 Uhr 



Suche Konlakt zu ATARI 400/16 KB 
Besitzern zwacks Erfahrungs- und 
Programmauslausch. (Auf Kassetle) 
Bin auch an gebr. Lit Inters aslant 
U. Menz.401 Hilden.HandQtsUa&e 15 



Nlctit veigasson: HIGHWAY-DUEL 

Das elruigarlige Aulorennen 
46-K-Disk, 100% ML, 22 Farben. 
Saund nur 59.- (NN), BOSlflllon ab IB 
Uhr. Tol.: 02501/81 31 Od. 0251/24426 

Graft K-Zauberer Oas Superprag. tor 
alle ATARI& ab32 K. Vlete Damobil- 
der. Nur Disk! For DM 40.-. Thomas 
Tausend, Felsenkeller 15, 8764 
Klelnheubach, 09371/4647 ab 6 



Verkaule Alarl XL2600 mil 10 Kas- 
selten z-B. Indy500, Pac-Man, Aste- 
roids, Defender und noch 6 andere 
Super-Kasseiten tor nur 600 DM! 
Tel. 030J4u32392aD 19.00 Unr 

Aiari 400 inki. Basic + Recorder 410. 
Soflwaro u. Llteralur 400 DM 
Tel. 02571*521 16 ab 18.00 



* * * Alari 40O/80O/80OXL * * * 
Vorkaulo Pac-Msn-Modul unO AE- 
OlskoitO (48 K) (Or |o 45 DM (beldo 
Piogrammo ohno Anloilung • 
S. Hollmann * RauSChOnOr AllOo 7 + 
100O Berlin 19 



Verku Atari VCS 2600 Comp.+ Dreh- 
regler mfl 17 Kass. (Detendsr. Indy 
500, Missile Command usw.J. neu- 
werUger 2ustand! Far nur 700 DM, 
Tel. 02104/40327 



Atari 400/8O0 Software. Tausch und/ 
Oder Verkaul. Llste anfordarn bel 
Jens Grund, Engelbostels r Damm 
93, 30O0 Hannover 1. Bilte eigene Li- 
sle mllschlcken. 

Atari 800, suche, blete, tausche Pro* 
gramme auf Disk., ca. 300 SiOck. An- 
ruten, Tag und Nachl. Automat Tel. 
0306S75944 ACHIM 



CASIO 



CASIO FX-602P ••«••*••• 
Die preisweno Soli- u. Hardware 
(Qberi40 Prograrnmo), Kal. g. DM 1.- 
bel CASIOWARE, G. Wagner, Gar- 
lOnStr. 4, 8201 NeubCuQrn 



COMMODORE 



Suche HandbDchsr IKopienl zu Si- 
mon's Basic. Super font 4.0. Exbasic 
Level II. 

Blanchl, Boeckelter Weg, 4170 Gel- 
dem 1 



Jlnde electronic^ 

Wir fiihren Gerate der Firmen Olympia, 
NEC, NCR und Commodore 



Ccrn!rvooor«.VC20 • OalasotloCzN 
Conunwlco VC 64 + DtscVC 1541 

6-rK<;ompu1C^*rtElOll*iC'nr>a"il>cl.?ori('iii1a!ilii1u(.5chioltnoWloil 

fla-K-Compu !ci + TEAC FD55A » FDContr. . Monitor 

+ Seikosha GP <00 m. Inlerf 

So'kaaha GP 100 ft m. Centronics. 

CUOhU-FarbPloiter CA-saoO 

TIM") A 

Modulbox 

Fio?pyConriollor 

Diil-uiteniaulwork 

KKRAM 

05232 

Preisliste gegen 3.- DM in Briefrnarken. 



DM 525- 
DM 1498.- 
DM 159ft- 

DM3750- 
DM 69ft- 
DM2736.- 
DM 440.- 
DM 39&. 
DM 398.- 
DM 615- 
DM 3fl2- 

dm m 



V. Linde eleclronik n. .■ ; 



pi mo!>irj /wosoviwi»iui(.lwi^o;»i7i!h 




Hobby-Computer u. 
kommerzietle Computer 



won: 



Commodore 
Slrius 
Sharp 
Olympia 
Casio 



Verkauf 

Beratung 

elgener 

Service 



OBSER 

Buro-Organlsatlon 




Landsberg - Tel.: 08191/39699 



Commodore 64 

F-DOS 

* schnelles Disketlenbelriebssystem fDr CP/M 

* 2fachG Goschwindigkeit der Diskette 

* DM 98V 

Fast-Tape 

* schnelles Speichern und Laden mit der Kassette 
Uber 3000 Baud 

* mit Starladressenanzeige Dei Maschinen- 
programmen 

* DM 79.- 

Parallelschnittstelle (Centronix) 

\ / Die Schnittstelle iOr die Sle nur ein Kabel 
\J benOtigen. Den Rest erledigl unsere Software- 
A Schnittstelle 

\Kassette 39.- DM * Dislsette 45,- DM 

DRAGON 32 

SDAT 32 S 

* ein universelles Dateiverwaltungsprogramm auf 
Diskette 

* DM 1 15,- 

* 1 MB Diskettenlaufwerk f Or Dfagon als Zv/ettlauf- 

werk, inklusive Einbau DM 1.4.98.- 

Frolje Elektronik 

2900 Oldenburg * Gaststr. 10 * Tel. (0441) 15853 
Handleranfragen erwiinscht 
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FUNDGRUBE 



MICROCOMPUTER, 




'it 030SH1SOH2 



cbm 8032 Sofiware-Tausch 
Vork. cbm 4022 f. 500,- DM 
&273W1760 

Biete Tausch odor Vorkauf von VC 
64 Programmon unci suche auch VC 
64 Programme. Tol. 0222/4396-453 
ab 10 Uhr 

For C64 Prog's gosuchl zum Kau( 
ad. Tausch. Listings mil Piels od. 
Bedingungen an: H.W. Horlz, Post- 
lacli 2664, 6750 Kaisorslautcm 

* •• COMMODORE 64 • •• 
4 Monaleall. absolul neuwertlg, koi- 
ne Mangel (Lislenpreis 899.-). urn- 
standehalb. lot 699.- DM abzugoben. 
Tel. 04163/343S od. 6735 

»* SupersoftwareTau. Kau. ■* * 

* Kaufeu,tauschecbm64Soltw. * 

* Bfeie beate Prelse! Lisle -an: * 
*And«easMoshammer,Stadtplatzl* 
*** A-484QVocklabruck ■ • • 



* * cbm 6" * * Spllzensoftware: 
Juices Replonfc Pool *SKramlile* 
Benjilort ApoAQuixAKongADMMA 
Soccer... Tausch: Joachim AndieA 
Dallacker 26, 2190 CuxhavenATel. 
04721/464 30AKIM 



* * * COMMODORE 64 * * * 

* Software-TauschMferkatif * 

* Koniak! (Lisle aru| U. Tilt * 

* VollOStr. 20, 3000 Hamburg I 
»* TOI 05 1105 1820 ** 



* LUOWIGSBUHG Werhal Lusl, * 

* mil mit u nd andoten aalne * 

* C64-Erlahrungonundevt. * 

* Programme ausiuiausctien? * 

* Tel. 07141/861536 * 

- - - ************** 

* cbm 64- PROGRAMME * 

* TEL 076571792 * 
***************** 

TAUSCH E C-84 SOFTWARE 
Listings billo an: 
Uwe QOlz, KOnlgBtr. 73, 7407 Rot ion- 
burg 1 . (Ich suche noch vielo Pgmiil) 

Welche Jugendliche sind an elnem 
Commodore 64-Club interessierl? 

Blue schrelbt mil Rockporto an 

mich: Michael Sampels, Heistard- 
3trafl& 14, D-5353 Mechernlch 

SUCHE COBOL-COMPILER (Or dOn 
COMMODORE 64 
l_ AUZINGER 

HENRICHENBURGER STR. 232 
4350 RECKLINGHAUSEN 

Info gialis cbm 64 Software 
Soltwars geg. Kosienbeteillg. abzu- 
geberr. TopPRG-Riesenauswahl 
Rainer Grotjohann, Altcndorlerslr. 
376. 43 Esson I, Tel.: O20I/642275 

VC 20 + Dataseite + 3 K + Basic- 
Kufs 4 20 Splele. GarSiB labrikneu 
mil voller Garanlle. 
A. Konz, 6464 Birateln, Ulmenvveg, 
Tel. 06054/5268 

* •VC644>Software«VC64 

* Tausch-t- Verkauf, Top-Auswahl • 
•Superbillig: Prograrnmaab3 OMS 

* Into gegen 80 PI. boi W. Zimmer • 

* H&chstadlerSlr.44.6Flm.60 l • 



Simon's Basic: OrtginflldisHcltc und 
Oiiginalhandbuch: V& 90 DM. Sucho 
CP/M-Kaito (Or cbm 64. Grandma- 
stor-Origlnaldiskoiio: VB 40 DM. 
Tel.; 0211/227066 

■ cbm 64 Super-Software VC 20 ■ 

■ Spottbllllfj, Info gegen Frcl- ■ 

■ umschlag. Tausch erwOnschl. ■ 

■ H. Buhl, Neue Gasse 42 ■ 

■ Com64,872Schwoinfur1,VC20i 



Tauschpartner 'Or VC 20 und C64- 
Programme gesucht. Plane Club Im 

Raum WOnbuig. Wer machi mil?? 

Dialer Motle, Buecholder Kreuz 23, 
6725AfnSloln Tel. 093635329 

Siailkprogrommo (Schol ben. Spun* 

wand, Plalton usw.) crlolgrelch aul 

cbm 8032, Sirius Jotzl such aul C64. 
Tornow Volkor, 6391 Flnslerair, 
Haus Nr. 125 

cbm 3032 u. Floppy 3040 lOr nur DM 
2100.-. Tel. 071 41/741 42 ab 20 h 

Verkaufe: Funktolofon-Spcziolomp' 
fanget-Anrulb-eanlwoitor, nohmo in 
Zahlung: VC 20r-64-Sollwaro+Haf<!- 
ware u.a. Ger. Prospckio gratia: 24-h- 
Oionst 02741-22367 

Verk. meinen C64 + Floppy 1541, 
orfg.verp. mil vollerGarenlio, boiZu- 
rtJckgabe von VC 20. (Or DM 1210.-. 
Martin Koepsell, Am Schlachlhol 5, 
4790 Paderbom 

SiiGhe far VC 64 dte Programme Spi- 
derman, Pitfall, Poenix, Jung lehunt. 
Super, Cobra, Bemon. Atlaklutanfc- 
ham, Starvoyager. Schreibt an Ras- 
mos Henries. Talsi r. H4,59Siegen21 

Neuer VC 20/C-64 Basic-Coinplloi! 
Programme laulen bis 60mal so 
schnell. Info gegen ROcfcporto. 
KlauB Raczeh, Wickrattibergjor Sir. 
12. 5140 ErxeJgnz 



COMMODORE 64 



Sucho proisw. DfUCkor lor cbm B4, 

lauscho Soltwaro 

Christian Schmidt, Colomblslr. 27, 
7600 Freiburg 

cbm 84-Soflwaro: Vlolo Spltzenpro* 
gramme 8Chon ab 5 DM . Llato anfor- 
dorn bol: Dlotmar Hallor, Rupports- 
tal 32, 6290 Wollburg 6 

Sucho Software for C64, spozioll 
Grandmaster, Skramble'8 be8t etc. 
auf Kassotlo. Sucho auch Hardware, 
wlo Floppy, Drucker... Potor Wellna, 
Malhilrlonstr. 76. 28O0 BfOmon 

• **** ACHTUNQ II! ****• 

• Mil derlSstigsn Einllppeirei • 

• istSchluBlWirtippen Ihto C64- • 

• Programme ab!lnfogogon80Pfg. • 
Ti pi. Walburgisslt. 27. 5750 Monilon 

Commodore VC 64, euchegute Solt> 
waro alter Art (Sple le, Gralik...) bis 30 
DMIProgramm aur Kassolto. Ango- 
bolo an: Robert Krouzpoinlnor, Gf.' 
Zcppglln-Pi. 17. A-50?0 Sal?l)t)fg 

Complliero alle Ihro C64-Program- 
rrto. Alto BofQlifo Strtd moQliCh I Toil- 
woiso Faktor 201 DM in. ■ 
KESSLER H,C„ Feursstr, 51 fl 6037 
Olchlng 

Suchs Soflwarn-Listen (Gamss) 4 

Adresson VC 64, Club im Raume Zu 
Hen, Tel. 011627253 ab 16,00 tl 

• Tausche Programme (0rVC64 * 
*odergegsn Unkostanbotalli gung * 

• Usle gegen ROckporto von * 
« Peter FreeBe.AUerKtrchenweg * 

• Nr. 6, 2397 Hanttewtll * 

VC 64 Software 
Super-Spiele 
□ate 9 S. DIM A4 1 .30 DM In Brlefm. 
Anders Junker 
Helstnklstr. 92, 23O0 Kiel 1 

Suche Splele fur Commodore 64 
zum tauschen. Zusendung bltte mil 
Frelum&chlag an Pelor Franke, 
ScMoBBtr. 2. £730 Bad Klssingen W- 
GBtmany 



Suche Software for C64. Angebole 
an RBlner Gruber, Am Plarranger 3, 
8046 Garcliing. Tel. (089) 3203125 

Suche preFswerten Drucker for Com- 
modore 64, z.8_ VC 1525, VC i5£6, 
GPlOO und Schieibmaschlne mit In- 
terface. Manfrad Fischer, Leichen- 
weg 5, 6349 Grelfensteln 5 

Suche SoHwara aller Art, gebr. Perl- 
pheri-egerate {Floppy/Drucker}. Wef 
hat Interesse an cbm f>4-Ctub Im 
PL2-Berelch 29..?-H. Harms, Hoher 
Weg 13, 2950 Leer, 0491-73937 

Suche: VC 64. maximal 200 DM 
Tel.0711f234661 

Superso'twaro cbm 64, lA^Ouaillal. 
Qeg&n 1,20 DM Suporlnfo. An Mi- 
chael Biox:, Ringstr. 26, 3579 Frielen- 
dorf 5,Tel.;05&84/7347 
***** ***** ** ***** 

cbm 64 Oder 400 gu»e Pro.. Tausch 

Oder Unkoslenbeitr. Llslo gegen 1,30 
RQckp. an Hermann-HerOert, Post- 
fach 140(7/4240 Emmerich, Tel. 
02822/2397 nach 19.00 Uhr 

cbm 64.Software — Llste bol Uwe 
Glanz, Sportplatzslr, 26, 3554 Gia- 
denb^ch 6 

KostontoB, bequem, schnell, cbm-64 
FOr aln Programm von Ihnen erhal- 
ton Slo bis zu drel von mlr! Peler 
Josch, A.-Schwellzer-Str. 46, 8398 
POCk4ng, TausrMlsle bellegen. 

** Achtung * * VC64-User ** 

* Glbt os in Hamburg dennkeln en * 

* User-Club?? Wollo n wlr una * 

* nlcht Iroflon? 7540598 son. * 
*+*************** 

;bm 64 und Tl 9S/4A software. Su- 1 

;ho Tauschparlnor odor gogon Auf-1 
Vandsonlschfldiguno. Touschllslen y 
(nd Rockporlo an Preul, Slellhooper 
Sir. 183. 2 HH 60. 040(6919454 

* • • • • Com modoro-64 • • • • • 
Suche cbm-64-Uaor zwocks Erfah- 
rungs- und Programmausiausch Im 
Raum Emdon. R. Poganskl, H.- 
Allmers5tr. fb, 2970 Emdon 

■ Sucho ■ Ba&ic Compiler ■ und ■ 

■ ■ Epson Druckor ■ ■ 

■ far cbm 64 ■ 

■ S.D!esselhorst,2222Marna ■ 
Tel. (Q4B51 )3647 ab IBUhr ■ 



Nouer Zotchensat? for C 84: 
SCHREIBSCHRIFT 
(ink). AO08), Dlsketie DM 25,- 
P. Ruppel, Taunusslr. 28 
6306 Butzbach 9 



i cbm 84 Suporgamos* Tausch * • 

t Vofhaul *r Kauf * Ltsio; * t 

t BjOrnSpoidol, P03tlach4374* • 
• 8720Scnwoinlurt • 



• cbm84 Frankfurt Com 64 Fiankf. • 

• Tausche odcr gogon Unkosten- • 

• beilrag500Progr,obgct>cnan; • 

• TftAN, Schotlenoralr. 8.6 FFM 50» 
••••••••••••••••• 

Suche* cbm 64* event, mil Floppy 
od. Datasette 4 Lit. Angebote an: 
Michael Oaiendoil, Sletllner Sir. 2. 
4540 LenfiedclvWfisil. 
Tol.: 05481/2462 nach 20 Uhr 

cbm 64 SpilZQnproflrammo zu un- 
glaublich nledrigon Proison. Eintip- 
pen Jhror Listings und Spoichemng 
sohr proiswon. Potor Wobor, Am Ha- 
senbcigo 26. 2000 Hamburg 69 



Centronics Drurfter- 
Inferfoce Hir Spotirvm 

rrtW, Kab&). Software, 

01. Aniettung iwi DM 198.- 

Oei Coov e»r*H1 dPUCU llintn Oon 5cM-ii 

HiilitK-jff.nnjn in hornautiiifuliii 

0>»lll ,u* 

Oct Ittroi t . ■ 1 - . ■ ■ Q«-n fitlt* dm *oo 

llir*< mmne*\'.n Druckai an aa S« o* 
CO»V Soli*** Iuj li» vn Otucfcei 

typ r : . .. i.-. c.o^m.n 



-ft 



Epson 
FX 60 
1648.- 

RXQO 

V -T I5S-- 



ZX DRUCKIff 

Endtlcb winder IMcrbar 

Nur DM 175.- 

Grofio Tasfalur fur 
SperfrvmAZXSI 

blelGi Plan itir Netzteil, 
Plaline, Speicheierw. 
OiigtnaibesciM'Hung 
Nut DM 190.- 

U0HTPEN 
Hir SpaHrum 

zum diiekten Zeichnen aul de-m 
Bildschirm Vielo MHietchg 
FunMbnen wie fill. Draw, 
O'c/e Qbet Menue v/ahlbar. 
Nur DM 95.- 

FHosixty Zwsafzfastatur 

\richtige 1 Tasten wJe 
Spectrum Wur OW 

" 39. 





VC64 

Software aul 
Dfafcefre sc/ion 
ab DM 78.- 

CasHffon 

ab DM 25.- 




SOFfWHifl£? 



Fordern Sic no rh fiairta 
umaron aktumllon Soff- 
und Hardware- Koto /og 

gogon irankiarion AS 

Umtdilag onl 



MICROCOMPUTER LADEN 



Ausgabe |/]anwat ISS-l 
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SINCLAIR * * * SINCLAIR * - • SINCLAIR SINCLAIR * * • SINCLAIR 
Supersoltware von Melbourne House fur Spectrum 48 K 

THE HOB BIT mil 1 3 Selientl(!ul5s:l>e< Bescluoibung SonflBrptelsnur 59.— 

PENETRATOR.eln Spiel tOt RoaKUca una Fantnsle nut 29.80 

TERROR DAKTlL4D,otn Abenteueispiel mil SplUsng'allk nur 20.60 

BGchen 

Spectrum MaactunoLanauago Fcrlho AD30lute Beolnner, cngliacli 29.BO 

Sinclair ZX-Spcctrum (Biifchausot ) ml t vlplcn Pf&gfammlemiif en Z9.B0 

TnaComB-eisSpeeuum ROMDIcasapmbiv.cnnliseri 30.— 

Dioa«-SpielHate(BiikhfliU3ei| I3S0 
S&Spaolrum MaBcHieencooo iBirknauBet). EJn Quch tor Prolis 

una lolchff, clio 05 w&irjen wollon 27.BJ 

UnofiralonOI rig your Spectrum 34.— 
Herd ware: 

Busptaiino ( i)r der> ZX81 mil max. fiSloc'pl.Vzcn nur 89.— 

Spectrum PIO <;um Stcu«rn von LOmpchon). Moiorcn, Elsonbahn 

m. AOapioiMp. 89. — 

AnnloC'OloUal-Vfendler 'Or 2X31 Oder Spectrum 89. — 

Proiiiiiiinfur (Of donSpecirum mil vision Extras 189. — 

Geh&use dazu 39 — 

CeMfOniCfllnierlflCfl| U1 2X.S^clmrnkomploHrnllAnschluBVabot nur 198.— 

"asiai ur lOtcen SpecUum 98. — 

• rji«enC<8l 89. — 

Kwip-iten Joystick 69._ 
Fordern ste tinseion hosianloson PtospoW an. Uoferung ertolpt innethalb von 8 
'flQPn . 6 Motwle Gfl/anl lo Jiul olio GerAtc. 



EGELER MC-Baugruppen 

GiUnthal 21. 8201 Raubling. Tel. ab 17.00. 08035/5666 



SHARP — ATARI — GENIE - DRAGON 

* Superprelss ** 



SHARP MZfiQA mil 64 KB 40-/80-Zeichenumschaltung, 
zwel Graflkebsnen a 64000 Bildpunkte, Lichtgrlffol 
zum Zeichnen am Blldschlrm. BaslG-Toolkit zur Gra- 
f ikprograrnmlerung * * kp I. nur 2.790,— * * 

NachrQstsatz 64 KB mit Graf ikvorbaialtung 390,— DM 
Grallkspeicher64O00B4ldpunkta 310,— DM 

SHARP MZ721 mit 10iol|GnSpie|en nur 9B0,— DM 
SHARP MZ731 mit 10 tol len Spielen nur 1.3-90,— DM 

* * OR1C-1 * * nur 510,— DM 

Dragon 32 nur 710, — DM 

ATARI 600 XL aulAnfrage 



C.V.B. 



Computer Vertrieb Bnltruszat 
4700 HAM M. Fongstrafle 62 
Teleton (023B1) 469265/66 



ATARI - VC 64 - EPSON - STAR 

Oberrascliungs-Pfelsliste enlordoinl 

TEL: D2BZ3-SB?B 
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Suche Geschaiispro. Fakturioion, 
Textverarbeiiunp tQrCommodoio 64. 
U. Heldemann, Wertheigtr. 4-28, 4WQ 
Bleleleldl 

• cbm64:Suchon,tau5Chonuncl • 

• verkaufon Programme. Llstogo- • 

• gogon 80 Rp.(1 DM) boi M + R. • 

• Lulz,Tonnwold8tr.3. 8133 ESS- • 

• lingan/SCHWEIZ-GGnstigo • 

» PiQisounflHabatll 

e»«« Commodore 64: •••• 

• Vork auto Prg. wio Z.EJ. Moon- • 

• Buggy, Slmon'3 Basic, Exbasic,# 

• FfllCon, bOi: KS'StOn Beltolfl • 

• RahewinfcoMG, 2 Hamburg 74 • 

• • Commodore 64 Sollwaro 

• Tau&chod. gegenUnkoslenbel- • 

• tr.lnfobslUrsBQrlBcny;Elch- • 

• watdstr.9;CH-6300Zug;Top- • 
> Au5wahl,Tel.004lM23l9509 t 

Suche Bauslallk- Soli ware »0r C64, 
Ludwig Koppelmann, BurrjBir. la, 
2224 Burg/Dilhm.. Tel. 04825f2202 



EPSON 



Verkaule Video-Adapter for HX20, 
■■■CEO Zeichen je Zelle, Grafik: 480 x 
240 Punkte, neu, DM 500.- (stall DM 
741.-). U. Davertzhofen, Osullweg 23, 
46 Dort mund 70 

Verkaule HX20 mil Mlkrokassoilo, 
Adapter, CalC'Tec. Neu, In WoiIbO' 
werb gewonnon. Werl 2444 DM, (Or 

IHOO DM. Tel. 0211/2S4427 ab 19 Ulir 



*HX20*0uerllst U3t aul int. 
Drucker m. 50 Z, pr, Zol lo 50 0M«17 
+ 4»Hangman |o 25 DMOQuoiadr 
AdreSdJucWGroBbuchil. 35 DM9 
bez. p, V-Schock. Freeh. Gunthorsir. 
140a, 5 Koln 60 



GENIE 



DRUCKER Centronics 737-2 Ink!. 
SchnillstOll© EG 3016 und Kabel, 1 
Jotir alt, 850.- DM. G. Spain, Ober- 
0O330 29. 6090 RGsselsh&im, Tel. 
06142/34437 ab 10 h 

Suche Software (keine Splele) lor 
Genl0l,64K, 83''Mod., 
T. Holenkamp, Horner Lantfslr. 4u2, 
2 Hamburg 74 

Vork.: EPROM-Programmterer for. 
2710. 2732, 2516, 2532; (Or TflS-80 
und Genie: mit Steuersollware 
EPROM I0f Gonio. Woltgang Gleae, 
Tel.: 02384/3909 



Sue ho Flbu I.TRS-SOA/GGnle 
Vorhaulo Gonde II mil Software zu 
1150 DM. Monitor 20 MHz, 12" DM 
399. Josol Hausmann, Welnslr. 8, 
8835 Stirn, Tel. 091 44/64 46 

Colour-Gonlo: Suche und lauscho 
Programme v.a. Amateurlunk, RTTY 
usw. Suche Drucker u. Farbmonitor, 
JoysiiCks, Floppy mi! Controller, 
TOI. 0228/484256 od. 3002261 

* A-chtungColour-Genio-Besitzor! * 

* Diverse Prog lammozu tauschon; 
** verkaufe Utlllllos! Koplor- ** 

* schutz{l !)fl!c. Lisle nonon Porto *■ 
Peter Schulz. 2300 Kiel. Tonberp 1Q 

EXTENDED-Colour-Baslc; 2-K-Ma- 
schtnenspr., 10 noue Bofohlo; Z.B.: 
Bild3chlrm9p., Scr&ened Itor, Basic- 
relter, dlv, Geschw. f. Kass, DM 25; 
Into; P. Schulz, Kiel, Tonborg 10 

NEU liirCOLOUR GENIE 

DAVE - Dalenverw3llur>g..DM 58.-, 
bellebige Oaten eingeben, auswer- 
ten, sortlerefi, OrucKon, TEDI ■ Toxt- 
edltor...DM 48.-, 125 ZelctienlZoilo, 
Umlaute, komfortabfes Edltleren. In- 
10 von OMenhauser, Software, 
Hauplstr. 113. 8901 Gaibeig. Tel.: 
09?23J403g3 

* COLOUR-GENIE * 
SPRITE-GRAFIKEN IM FGR MODUS 
Handbuch ink). Editor + Roullnen lOr 

nur 28.- gegenNN; P. THOMAS. 

* K0lienhot22.53O7Wachtberg *■ 



LASER 



LASER 210-Gologuntioitl! 300.- VHB, 
16 KB ROM, B KB RAM. 2 KB TV- 
RAM. Hochau1l6sond0 Gralik. Ton- 
gonorator Obor 4 Oktavon. Noch 3 
Monoto Hanflloigoranliol Volkor 
Gosch, Broslauer Sir. 14, 7t29 Tal- 
noltn 

Sucho guio und proisg0n3tigo Solt- 
warO'Pfogrammo (Or Laser no. An- 
goboto an Holger Thiom, 24O0 L0- 
beck. Barlachwog2 

LASER 210 Pfogramms 2u kaufen 
gesuchl. Anfragcn bel DANIEL FRY- 
DRrSZAK, Albeiistr. 20, 4132 Kam- 
plintforl 



ORIC 



MONITOR-Pr.: u.a. Anzelga/Andetn 
von Spoichem, Dl&ass., Zeiiaftass , 
schrltlwolsor Ablaut von MCode, 
Zeichonsucho 40 DM, Feldmann, Gr-- 
Welschedoslr. 1. 463 Bochum 1 



EPROM PHOGRAMMIEflER 

(B-™ Its Ubn I0OJ rulrt^Mnt GKriudii) 

=1 ui <lruius— ArMilmi 

OWif Pmo-jfTTt oim o>m MilM en lux |<k»» 

'-Jr -;;iri;.iT.iT ,|-.;- -. r- 1 1 ! ;j i - - -. . , ■■i-,.. ; 

OMWi cou.iroK BOPV. SiVtcc. notet 
■.5^. WUMOH. w»aa*K>. U*CQ% VC M. 
f,$cm v;ai. tmi JUH0H &rw. DM 
to-.o»en. "lAiNKii uio obi 
Utw"iejBonS«i'ciioiDi'Oiiinaiii dine 

Piayn-r\m if 'f JO cli s"" an «m« CocnmTr' 

mm wWlauon 111. 

—i-l Eltuwis^aira OU 3S,— 



VC 20 64 k RAM + 
.ffifSiTi 2k EPROM 
f3W>-*^ ERWEITERUNG 



VC 20 EPROM-KARTE 

Eifl4ilun S ■ IPftn VC HI mil 

Hunt Wd «ini-*uw 







(Of ail vnwre Produkie; 
HSndlor Anlragon orwiinschl. 



R00S 

ELEKTROHIK 



.Alto Pretaofllnscnllossllcn MwSI. 
iVcisand per Nachnaluns OKlar Votka»e. 

• Von at O'liBeien PfofluMen haMn wir 
auBlUlullcne Ptoipckie, dlo wlr Ihnen 
Qerno kostentos zusoneen. 

• Alio Goralo konnen l . .^cndfluacraGloit 
woTdoit. UriDo5Ciadi«)l infictir.iib van 10 
Taaen zuruckeesanal, Mjafilon Sie nur 
VDioackiing^' yomancKonion. 



KLEINER MARKT7-4190 KLEVE +TELEFON 02821 / 28826 



40/801 3 




!_-_2EICHENKARTE 



iw VC » *"tl oil pio-'p;i «»no"o< Cotr-p^If.- 



•o frt" tWZtlctwniUll a iiuiK"iir u->j m&ti. 



MACH 3 




DRUCKER 
PUFFER 



■-. .. 1 1 - Sit i^cJil ... i I ' : - ■ L' ..... . 

d*r DnjckMaiboBtl i t k fc 4 4 > 

Oil .in . pu. Vut. OU 3M,— OM 115,— 0U4DI.— 

B(kId o)n • ou. *ui 0U 411— OH 1 . .". — ;■ " SBf,— 



EPROM-LOSCHGERAT 

«"i 4GPn0W3u»«nwaifl. 



Nur 
/, dm ii:.-> 




VC 20 




STECKPLATZ - 
ERWEiTERUNGEN 

mllSSu^i; : ■ 0M 69.— 

Bt\ esiiciunci aw *aw 

EHcnan Kino und f Kill*. 

not DM J0.- 
rr~l S SIMlDllIn, V«- 
pullanog. ElnMuiKlulUn 
Oti Puu« nil und 

DM 1 M.— 
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SINCLAIR 
SPECTRUM 



•Super-Ac Hon- Arcade SpieleO 

for Spectrum 
und sinnvolle Hllfsprogramme 
Into gegen Freiumschlag von C. 
Piatt, BuehenwBg 62.12 Kronburg 2 

• SPECTRUM-MonitoranschluB: • 

• Einbauplan DM 10.-(ScheW • 

• Scheck).FIotiarkKopli2kf, # 

• Amelsenbgrgsir.57c, 7Stgl. 1 • 

• {Auch Info 0. ZXBI-Anachl.) • 

Suche SINCLAIR SPECTRUM, mftg. 
lichst die 48-K-Version. bllllg zu Hait- 
ian (warm mOfllich mil daulschom 
Handbuch). Tot. 02361/59770 ovon- 
luall auch mil Drucker (Sinclair) 

ZXB1, wenig gebcauchl, kompl. m. 
Handbuch for DM 100 zv vorfc. 
Sucho ZX-Spoctrum 46 K, ovtl . m, Zu* 
behor (Joysticks usw.) 
Wolfgang Kruso, Tel. 02924/1372 

Spectrum; RW-Texl 62 ZrZol, Druch- 
Ire iber, Vokabeltrafnor, 1x1 Trainer, 
Superhlrn. Edorhylhmus, Zonsurcn- 
berechnung, jo 22 DM. R. V/tohol- 
mBnn, Tel. 02324/71402 

Suche ROM-Bauatein for Spetctrum. 
Tel, 061 42-42674 ab 15 Uhr 

Tausche gute Spoclrum-Soliwaro I 
(Moisen, CAD, Dale), SD-Labyrinlh, 
Spiele). Beschroibung Ihror Qigonon 
Programme bitte an: Horwig Mayr, 
Aisiing 24, A-4311 Schwortberg 

2X-SP ECTRUM ZX-SPECTRUM 
Kassotten listing auf ZX*Druckor. 
Spiele und Anwendungaprogramrno 
vorhantfen. Suche nal.-wiss. Pro?)'. 
(Phy, Bio, Che-, Ma). To!.: 0234J5 3203Z 

Wer verkautl Spectrum 48 K auf Ra- 
ton. BiOlo 30 DM x 24 Mon. m it Druk- 

kof unfl Sollwaio 30 DM * 38 Mon. 

Ang. art Hogcr, Biegelstr. 18, 7251 

waissacniwom, 

Suche Spectrum, 16 K mil doutscticr 

Anioit. auch So(1w. H. Lonmflwi, 

7120 BiolighOlm-BiSSlngon, Kasta- 
nienweg 17, TOl, 71 42/31902. oven- 
luell auch ZX61 

• # ZX-Spoctrum ZX<Spoclrum * * 
Tausche Programme I, ZX-Spcctrum. 
Liste (ohno RQckpcdo) bitte on: Roif 
Undomann, KoldDorgorstr. 14, 2804 
Lilionlhal; Tel. 0429B/3723 

HILFE1 Wer kann miroinon Monilor- 
anschtu & in don Spectrum oinbauon, 
NatQrllch gogen Bezahfung. Steffen 
Jobst. Im Tolch 94, 6085 NQutioirn, 
Tol,; 06152/69442 

Hello Spectrum-Fans I Tausctio Soft- 
ware lor Spectrum 16/48 K! Ustebil- 
te an THOMAS HAAS, RabonslfaBo 
8, 6950 Mpsbach-Waldstadl 

ZX -Spectrum 

dtsch. Handbuch gesucht 
Angebole an Dirk Werthschulle, 
Adolhgidslr. 20. 47BQ Uppsladl 

Tausche ZX-Spectrum-Pfogrommo. 
Pater Jscobsen, Kronshagonor Weg 
42, 2300 Kiel 

Gut erh-altcn: Garantie 
ZX-Spoctrum+ZX-Orucker-i-dt, Anh. 
iOrnur 499 DM/ab 18 Uhr 
Tolefon: 06195/62667/M. Boetlo, 
5233 FlEcncaclifSodonQrstraae 70 

SOFTWARE; Tausch und Verkau f 
Info gegen SO Pf Brlefmerke 
von M. Mueller, Hauptstr. 158 
5768 Sundem. Tel. (02933) 2845 



Suche Kontakte, bllilge Peripherie 
(evtl. gebr.) und Programme for 
Spectrum. Michael uebler„Prangers- 

hof 3a, 8458 Sulzbacri-Ros. 

ZX-Spccirum 

Suche elne Bauanlellung loreln Be- 
fJleneiement — arinllch Joystick — 

V. Getlwert, Cail-RalB-Slr. 11, 6708 
Neuholen 

ZX-SP ECTRUM- ZubehOr: 

Verttaufe 1 ZX Pfinter mil 6 Rollert 

Papier: DM 150.00 

Gerd Broglle, Schopenhauerstr. 77, 

7410 Peutllngen 1 

Zu verkaulen; ZX-SpecUum t Soft- 
ware aterk verb! IHgt abzugeben. Tau- 
sche auch: Ltate an Ublch, Josef- 
Lang-Str. 29, 3 MBnchen 60. 
Tel. 069/884057 (ab 18.00 Uhr) 

■ ■■■■ TAUSCH ■■■■■ 

■ Programme for dan Spectrum ■ 

■ Lists an: Matthias Fehn ■ 

■ Graserstr. 4 8580 Biiyreu th ■ 

■ ■■■■ TAUSCH ■■■■■ 

Spectrumprogramme atler Art von 
Frledrlch Neuper, 8473 Pfrelmd, 
Leuchte nb>orger Sir. 1. KoBtenlose 
Pfelsllsie enlordern. Karle genQgt. 

Vorkaufo Spoclrum, *8 K + ZX -Printer 
-f-C-Recorder+ 4 Splolo+ dtsch. Bo- 
dienungsanloitung-t- 2 BOcher 
7WPM,T<I. Q7158/S3737 

ZX-Spectrum/llser-Club-Wupportal 
nlmmt wiader Mitglioder auf !! ! 
Info gg. ROckporto von R. Knorre, 
Siegessit. HO A, 50 Wuppcitai 2 

• ••• ZXSpectrum 16K • ••• 
Speicheterw. auf 48 K— 95 DM. Tel. 
089/3106453 ab 16 Uhr. Manfred 
Schiller, Hauplstr. 2, 6044 Untor- 
schlelBhelm 

Vertaufe Specltum + Rsc.+ Lit.* 
Soft. (350 DM) odar tausche gegen 
VC 64 (+ 120 DM). Verkaufe Schach- 
comp. 8 Slarten (40,- DM). M. Prelss, 
Mlttelgasse 29, 6551 Gau-Weln heim 

■ Kasseilemtievoillgneuen ■ 

■ SpoctrumSpIelen: nur 10 DMI ■ 

■ (PrimaGrailk,Sound&>dee) ■ 

■ Infogegenl DM • Boll 80hle.r ■ 

■ HagburoefBtf.10,2800Bfaman1» 

SuporsplolO. Tousch oder Vorkauf 
von Progrommen (Or 16 Oder 48 K 
Spectrum. M, Rust, Zlkadenweg 51. 

1 Berlin 19 

-Hon (!l Sinclair Computor-Ctub 
Wupperial-- Fordort schnoll das 
nouoste Info mil Tips unci Prog. an. 
GRATIS!!! ! Thomas Scbullen. Bock- 
mUhlo 4, 5600 Wuppcrtat-2 

Astrologle programme 1. Spectrum, 
48 K. ZX81, Genie, Tl 99, f302P. BittO 
spezlelles Info anfordorn. 6. ROltgot. 
Dlebelstatt, 8091 Maitenbeth, Tel. 
08076/1 230 

# Tausche Spectrum Programme 9 
vofhanden slnd 80 M&Programme 
und zahlreiche Basic-Spiele. Mi- 
chael Roland, Farnweg 11, 4902 Bad 
Salzuflen, T. 05222/70505 



SHARP 



MZ60K Computer mi t Monitor oingo- 
baul. Envoitert auf <18 KRAM + In- 
terface, Supor-Baslc. Schach, Bio- 
rhylhmus usw. evtl. EPSON-Diuckor. 
VB 1 100.-, TOl. 07131/403317 




IMAGE 1 
DWX-305 



Low Cost-Typenraddrucker IMAGE 1 mit 

hoher Druckergeschwindigkeit - 45 Zekhen/Sek. 
Der IMAGE 1 verarbeitet standard mal^ig 8 ver- 
schiedene Sprachen ohne Typenradwechsel. Er 
verfiigt iiber automatische Papierstarkenkontrolle 
sowieautomatischenPapiereinzug, auch mitEirize!- 
blatteinzug. Bei Wiedereinfuhrung von bereits ge- 
druckten Texten absolut exakte Schriftbilddek- 
kung. RS232C -.Centronics-, Qume- oder Diablo- 
Schnittstelle verfugbar. Weitere Merkmale sind: 
1 62 Zeichen bei 1 2 Character/Zoll, 60 Mio. Zeichen 
MTBF. Keine vorbeugende Wartung erforderlich. 
StandardmaQigeDiablo-Farbbandersindverwend- 
bar; 




Low Cost-Typendrucker DWX-305 

Als Typendrucker der unteren Preisklasse eignet 
sich derDWX-305 fur Personal Computer ebenso 
wie zurTextverarbeitung. Das Schriftbild hat Kor- 
respondenzqualitat und Ia6t sich durch Austau- 
schen des Typenrades an jeden Einsatzzweck 
anpassen, 

Weitere Merkmale: Qume-kompatiblesTypenrad 
sowie -Carbon- und Textilfarbband, Druckge- 
schwindigkeit 20 Zeichen/s, Proportionalschrift 
rechnergesteuert mitAufl65ungvon1/120Zoll. Die 

Gerauschentwicklung ist m it nur 58 dB sehr gering. 

Fordern Sie weitere Informationen an. 




DATENSYSTEME GmbHy 

Lindwurmitr. 117 • 8000 Munehen 2 
Tclefon 89/7 25 30 SI • Telex 5 21 2 289 syn d 
Yertriebsbiiro Dutseldorf: Jakobistr. 18 
4000 Dujsetdorf 1 - Telefon 0211/35 02 36 
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Die Computer 
fur alles. 

Freizeir und Beruf. 




Der Einstieg in die 
Prof iklasse mit dem 
SV-318 

CPU: Z80A, 3,6MHz, 32k ROM. 32k RAM 
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanale, 7 
Oktaven pro Kanal. Super-Gralik mil 32 
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO- 
SOFT-BASIC. CP/M-fa'hig. MSX-Stan- 
dard-Soflware von MICROSOFT. Inte- 
grierle Cursor-Steuerung. 75 Taslen. 10 
Funklionslasien. Komplelle Peripherie. 
DM 888.- ink). MwSt. 




DerWeg 

an die Spvfze mit dem 
SV-328 

CPU: 280 A, 3,6 MHz, 48kROM, SOk RAM 
{bis 144 k erweiterbat). 3 Ton-Kanale. 7 
Oktaven pro Kanal. Sgper-GrafiK mil 32 
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO- 
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan- 
dard- Software von MICROSOFT. Schreib- 

maschinentasialur mit 87 Tasten. Zehner- 
Tastenlest. 1 Funktionslasten. Komplette 
Peripherie. DM 1 248.- ink!. MwSt. 



-C0UP0N- 



Bilte senden Sis mlr iiu$tuhrfiche Untertagen 
ut»i die CompulC SV 318/328, Ole HompletIO 
Perlphcr io und die Software. 

Name: 





Tel.-Nr.: 


Stra&e: 






PLZ: 


Oft: 





Computer + Elektronik 
Direktversand 

p-f-m Elektronik GmbH • 2730Heesllng«n 
Am Stlmmbeck 2 ■ Teleton 04281-55 50 



Habe dlv. Prog, for PC-IMQ |Maihe, 
Splele, Giatik). Mache auch Pfog. 
ant Best. Bllte- genaue Angaben 0. 
gewOnsclite Pfog. an A. Kyhacou, 
Burgsit. 13. CH-8604 VolkeiswH 

SHARP M280K mil 48 K8, VB 700.- 
PASCAL-lnlerpfeter, Ediior-Aseem- 
bter, Masch.Sprach&+ Software, wis 
Sctiach usw. (evil. dt- HandbQcher) 
200,-. 04209/15 04 

Wl EN * * * WIEN * * * WIEN 
Verkaule PC 125I/CE 12S, 20 Roll. 
Papier, Era.Batt. + ZubohO r urn 5000,- 
S.Tel 0222/64391 93 

Wl EN * * * WIEM * * * WIEN 

•••Eln ORATI&Piogrammt*** 
• Boi Anfoidorung molnef • • • 

• • PC 1210-1500 Soliware Info •• 

• RalfGrcinor, Fiitz- •••• 

• SclvRlng10.6454 Bruchkoobol • 

Verkaufo Pochotcompuler (Sharp) 
PC 1245 + MlhrokaBSOllonThermo- 
O rue ker- Interlace (CE 125) + Soltw. 
Fas! neu, Neuprois: ca. GOO DM 
Borndt RUggemoler. 040)3021935 

SHARP MZ60B mil 64 KB 
Suche Programme (t)r Sharp MZ8Q& 
und Commodore VC 20. Information 
an: Stefan Swedart, Pestalozzlslr. 
72. 2252 Si. Peler-Ortjlng 3 

Suche TBuechpartner lor Program- 
me Sharp MZ35XX und MZ808, 
CP/M.Tel. (0431) 785776 
Dirk Uhlmann, Villacherstr. 6, 230O 
Klfll 14 

Suede (Insbea. Grafik-) Software lor 
Selkosha GP 100 A; evil. In verbln- 
dung mil PC 1500 zu kaufen Oder Im 
Tausch. JQfflen Klein. Borusslaslr. 
251, 1000 Berlin 42 

PC 1351 * CE 125 
+ SYBEX BUCH mit kaulw. Prg. 
+ elniflfln Prg. DM 480,- 
MOn cb, Tel.: 02 1 1/44 1325 



Sharp MZ73l-Bosiizor suchi: ■ 
KontakI zu a. Bes Itzorn I II!! 1 ■ 
Wilhelm Frank, Hopfonslr. 1 ■ 
■ ■ 8309 AulHallenau ■ ■ ■ 



TEXAS 
INSTRUMENTS 



Verkaule Bordcompuier vom Raum- 
schilf Enterprise mil der erottschen 
Stimme (7 64-Bii-CPUs, Bodienungs- 
anleitung und 3-KByte-Erwelterung). 
Tel.Q6l1fSS64772 

Suche RTTY-P/ogramm flmpfangs- 
maBlg. Ersteile kaufmflnnischo Pro- 
gramma. Suche dlv. Soil- und Hard- 
ware zum II. Bleto an RrjchonkOnst- 
ler, Modul zu DM 35.-. Erich Bossard, 
Splelplaizrinr] 10, CH-604O Horn 

****** TI59 ****** 
*** 4-DruckorPC-100C *** 
* + 80Magnoikartan + Llioratur * 
+ StallkpiogrammoBVB 450 OMB 
**** Tel.06501/4133 **** 



Tl 99/4A 



Tl 9&?4A: Mosktlojaftor, Moonlander 
Splele In Exbaslc, ausgezelchnete 
Grafik, hone Splelgeschwlndlpkell. 
Lutz Stradmann. 3200 Hlldeshelm, 
Stouerwalderstr. St. Infogeg. HP 



Verk. Tl 9SV4A I0r 350 DM! 5 Mon. alt. 
noch Garantte, neuwerllg, infcl. Re- 
corder + Kabel + 2 Module + dlv. Pro- 
gramme + dlv. Uieratur, wegen aku- 
tem Geldmangel, Dulsburg 02151/ 
409460 

Tl 99/4A Splenogram me zu verkau- 
fen (Del Zusendung von Leerkasset- 
to koslon 5 DM Inkl. Porlo, |ede$ wel- 

toie Spiel 2 DM) oder zu touscrien. 

Ch ristian Emmrlch/O30r6052741 

Sucho pioisgOnatlgos Zubehfir lOrTI 
99/4A und Programme. Tel. 024041 
69036^65818 

32-K>Erweltorung komp. bost. 450 
DM. InkBalt.Pulforung. Nn Pro- 
grammverlusl bel Ausfall. Dirokt an- 
schlleBbar. POKEn mOgllch. D. Ma- 
jewski, 4170 Geldern. Luciastr. 6a 

32 KHAM mil Batt.-Pul(er. Direkl 
anschl.bar! Auch POKEn mogl.! 
Keln Progr.verlust helm Ausschal- 
ten!! Tellbest.: 250 DM. A. Croonerv 
broeck, Kevelaerer Sir. 11, 4170 Gel- 
dern 3 

Suche Programme auf Kassette lor 
Tl 99/4A (Splele, Programme (Or Ma- 
themallk, Phyalk usw. Bin auch an 
Llsilngs (Or solche Pgma inleres- 
sleri). Tel.: 06446J2644 

Tl 99, '--i Jahf alt, mil Recorderkebet, 
Baslc-Kuis u. 2 Splelmodule (Pai- 
aec, Alplner). Prels VB. Tel. O&n/ 
792793 

Sucho Software Tl 99/4A 

Sucho Drucker+ Schnlltaielle fOrTI 

99/4A — gobraucht 

Buikhard Aust. Westslr. 15. 4700 

Hamm 1, Tel. 02381/26554 

Tl 99/4A nur DM 350. Roc-Kobol Tl 
DM 20, Otsklaulweik extern orlg. Tl 
ntii DM 650, EXBASIC-Modul DM 
190. Tl 99/4 NTSC nuf DM 190, Ofid 
Module a.A. R. Kling, OSlST^ffegg? 

Verkaule Tl 99/4A 

Mil Extended-Basic. Zuboh-6r. Forn- 
sleuerung und vlel Soliware (Or DM 
G10.— . Tolofon 09852^9492 

Und es sent aft!! Harto Tl 99/4A 

Powor-Splolo in Ext.'BasicI! Info gg. 
80-PI,-Matko boi I. Schubert, Lon- 
donslr. 9, 34 Goningcnl Brlngt ond- 
lich Action in don Win lor H! 

VerkaufO 32<KRAM>Ervieiterung (ex- 
tern) for 380.-. G. Holubar, Am Frau- 
eiiborgi 12, B713 Marktbreit 

Suche Exi.BaElc-Daienvfifwaliung 
und ovll andere Organlsat lons-hlo- 
dufo (koino Splele) for Tl 99/4A. Tel. 
02136/13730 ab 19.00 Uhr 

Zu verk.: Modul DBtenverwiAnalyse 
far 75 DM, Modul TextfDalel 'Or 75 
DM, zus. 140 DM, Suche Mlnimerno- 
rym., Tel 0251/81544 (Sa/So) 

Eiatelle Progrflmme lOr Tl 99/4A 
(n.lchl nur Splele) nach Ihien Voratol- 
lungen. Hofbauer Fran?, Grenzgasso 
49, A-2344 Maria Enzersdorf. Tol. 
0043^236360437 

Tl 99/4A — neuwenig mil Ext-8astc 
Modui + Recorder eic. gosuchi. 
Schr. Angebote an Gerd Adamini, 
Tulpenweg t, 5828 Ennetol 13 

Suche for Tl 99/4A Exiended- Basic- 
Programme. Bel bekartni-en P'o- 
grammen wfe z.B. Pac-man, etc. glbl 
es eln Hono-rar. Tel. 089,<S04690 

Tl 99/4A, 2 Splelkaasetlen, Kaasoi- 
leniecordsr'KBbel, Joysticks, 3 Mo- 
nate, VB 650 DM, Tel. 08151/16322; 
ab 14.30 Uhr 
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Tl 99MA *• Recorder + Kabot + Joy- 

sticK t FuBbail-Modui + Daicivofwat- 

tung + Baslc-Kurs. Prols 460 DM. 
Ruedlgar Brands, 2um Bluomllng 31, 
5l60-Dueren, Tel.: «;02421) 52529 

Veikaufe umstandshatber Tl 99MA 
+ Ext.-Basic - Recorder + Rec.-Ka- 
bel +SolIware + Uleratur. VB 700 
DM. Kohout Andreas, Deutsche n- 
baursir. 28, 8900 Augsburg. Tel.: 
0821.528752 

■ TI39HA + ExlBa3ic-Sf}»ltZ0r?; ■ 

■ 10SpiOlO(inkl. Kass. + Por!o>20.- ■ 

■ Billigorgohtswirklichnichtl n 

■ Scnelnan:(lnfogg.80Pl.) ■ 

■ J. SCHUBERT. Londonstr. 9, ■ 
■ 34G0Uingen ■ 

* Tl 99/4A, biBie Programm zur * 

* Neutralisation des Ust-und * 

* Speicherschutzes bel fhrer • 

* Ext.Basic Soltware. Anruf (ohnt * 
» si ch (0531/324303 ab 17 Uhr) * 

Tl 99 MA 

Suche Programme for firsl step 
users and Musicians Ghach it out If 
you like. Rudolf Mayer, Adresse auf 
Anfrage, 040-457658 

Suche Zubehor lOr Tl 9-9/4A (Hard/ 
Software). Angebate an; Burkhard 
Aust, Wastslr. 15, 4700 Hamm 1 

VerhaufeTICC-40. DM 125.- 

U. Davedzfiofen, Osulfweg 23, 

46 Dortmund 70 

* * * Suche Extended-BasicModul 
for den Tl 99/4A. Nefime das glinsiig. 
sla Angebol. Preisvorschlage bllle 
an: Jens Kpblln, S|arenweg 3, 8033 
Krai Ming 

XXXXXXXX TI9W4A XXXXXXXX 
Suche ExLBasic, Software, Daiare- 
corder und gonsilge Module. Bine 
maiden bel: O. Toifolo, Flchlenweg 
i. 2262 Leek, Tel. (04662) 1733 

Vorkaufo Tl 99/4A + Extended-Basic 
+ Invaders + Tombstone + Music 
Maker+Joys-t.-f Kass.Kabai + Soft- 
ware 450.-. F. Bailor, Hospltalstr. 24. 
3560 Blodonkopf, Tel.! P6461J2484 

192x256 Einsolpunklorzeugung an 
boiiobigor Stollo, hurz und sctinoil. 
idoal g-olOsi. Listing 20 DM. H. 
Campsen. Allmorsstr. 3, 2856 Rocrv 
tflnflOln. T.: 04702/295 

Tl OTMA + Excended-Basfc + Joystfck 
-)• Reco rdorkabol + Basic-Kurs + 
Progr. + Utaratur. 600 DM, Th. Focko; 
4330 MQIholm: Donkhausor H01c 
193; Tol.: 020&71349 (nach 1 5 Uhr) 

! GuteSoflwafe!'0rdenT!99J4A I 
Fur T! Basic, XBas Ic und Minl>Mon> 
Lisle + Info gogen frank. ROokum- 
schlag an c. MGIIer, Eichenweg 14, 
7050 Walblingan. Tol.: Q7151/23598 

VerkEuleTI S9/4A extrem gOnallgl 

■ TI + Ext.Basicam23.11 = 35G,- ■ 

■ ■ Welfare Module zu haban ■ ■ 

■ ■ Tel.5223956 = ak|ueller ■■ 
a * * Prelsbel K. Langosch • * * 

Tl 89/4A+ Exi.Bastc 350,- am 23.1 1. 
Waliere Module zu haben! FOf cbm 
64: Tauache Software, Tel. 040/ 
5221360, S.B.. FrObelwsg 4F. 2 Nor- 

dersiedi 



TRIUMPHADLER 



Verk. TA>Daionorlass.Gerat OES 
Ink). Adre6verw.+ Erf.Progr,, Kas3.- 
Laufworfc* Kugolkopf. Blote Softwa- 
re I. Aipnatronic. Tel. 0&53V9363 ab 

18.00 



VC 20 



VC 20 Software Obor 600 Progr. 
Tausch und Vorkouf/Pgr. ab 80 Pf. In- 
fo grails von Albuscholi&Woll Soft- 
ware-lntercsscngomolnschalt, Am 

Abtsoerg: 20, 5316 Mdk..RHoldl 

Achtungl SuchQ Programme alter 
Art (Or Commodore VC 20! Auch 
Tausch! Programme bills sandon 
an: Cririsloph Sclmoider, Sctiolde- 
rerweg 36, 6000 Frankfurt 701 

VC 20. C84, Tl 99J4A. 2X61. Vlele Su- 
poisploto mil Suporgrafik, z.B. Frog. 
King Kong, INFO gegonl DM-t-Frei- 
umschlag bol D. Totzlaft. Erlenwoff 
14. 2409Scharbeu1z 1 

Hjahrlgor VC 20-Fan aucht sehr 
proisworton DiucKor odor Floppy, 
auch lelchl beschadigt.Tcrsten Rei- 
nors. Eisa-Brandstrom-Slr. 2, 219 
Cuxhavon 

VC 20 Intom + VC 20 Tips & Tricks 
+ HofacKor Programme lOr VC 20 
zusammon for DM 70.-. Angaboto: 
Neubauer, Wlosenlfolsor Sir. 15 b. 
6000 MOnchon 60 

Far VC 20 gesuchL* 
27 KRAM, Fast-Tape, Exbaslc, 40- 
Zelchenprogfomm. Assembler. Joy- 
stick 

Tel. Hamm Q23fli4fil6i4- 

* *VC 20 Zubohor**Wegen Hob- 

byaufgabo VC 1020 Modulbox un- 

gcbr., mil Garanlio nur 358,- DM, 3- 

KB-HAM for 58,- DM, Arno DIolmann,, 

NolKenwog 3 

5482 Gelsdorl, Tel. 02225/14195 

* VC 20 u. cbm. 64 Programme * 

* Obor &M Prg. und Hardware * 

* Orgasoft.Hauptsir. 185,6752 * 

* Mainaschall — RDckporto (Or * 

* LlsteDM1.90lnBlm, * 



VerKBufo 3 VC 20 mil jo 16 K, 
SOltQ, Basic 5.0 -■ 7.0, Sorgon II, 23 
Modulo (I.W.v. 2500>*dlv. Sollwaro 
{I.W.V. 1500 DM) lOr fVB) 750 DM bzw. 
(onno16K)700DM,Tol.:02203/36677 

*** VC20Softwafetausoh *** 
Von Splele bis zur Datenverwal lung, 
Lisle- an: On. Thanh-Tam/Landhaus- 
str. 110/7000 Stuttgart 1/Tel.: 0711/ 
285367 

+ + VC20 +* + +• + + 
+ Suche TauschparlnorlOr Soft- + 
+ waroallorArLUsiean: +■ 
- Markus B&hma; Paloslrl nastr, 10 + 
+ +++ BOIIBaldham + *- + + 

VC 20; Suche Programme (Splele + 
Lemprogr.) lor dlo GtunO/orsion 
Oder for den mil 3 K orwoitorton VC 
20 (Kassette odor Listing) mogi. 
prelswert! Tel.: 02161/16437 

VC 20 - cbm 64 

Software-Tausch, Dlsk-Kass., Llste 

an Deilev Riiter. Goettieair. 45, 4709 
Berg kamon 

•tch habo mir don VC 20 vor kurzen 
gokaultVWor kann mlr Tips geben, 
wia man am schna listen program- 
mloron Isrnl. Schroibon Sla bltte an 

Norbsrt Goike. Blunckstr. 10, 1000 

Berlin 26 

VC 20 Prograrnmkassotto, 5 Splole 
(Or Grundverslon nur 20. ■ DM, Bostel- 
lungon an: Poslschockkonto 24A793- 
800 PSchAmt Mchn. Mantrod Rledl- 

borgcr. Vogolmauef 31, 8900 Augs- 
burg 



* VC 20 Enlscheldungshllfeprogr. * 
(mind. 3-K-Erw.) auf Kassetle 25.-. 
Enlscheldet zwischen bis zu 9fl) Ob- 
Jekten. •Schlag, UdO / Thomas- 
Mannslf. 25 /3554 Gtadenbacti-Wdh 

VC20 Programme unrj Hardware z.B. 
Ucht-, Scneilsensoren 10 DM. Su- 
perpgr. ab 1 DM. Info + Gratlspro- 
gramrn an: M. Holzmann, Poatfach 
401,4250 Bottrop 

**VC 20** 20 -SpiolhOllonspIe- 
to» 45.-: 5 mat HardwarGmodule Z.B. 
Lovol 2 abzugobon odor Tausch go- 
gon Druckor, Tol. 021 36/33522. Ouis- 
burg-rlomberg, ab 17 Uhr 

Tausche 1200 Prg. farVC 20. Uste 
(Or 1 DM Briefm. oder IhrO Llste. 
Verk&ufe 27-K-Modul-t- 10 ROM- 
Spiele Ihrer Ward 200 DM; W. Hanke, 
Kofonfe&tr. 11, 3O50 Wunslorf 

Gute VC 20-Programme (Or die GV. 
Tausch una Verkaul bis 3 DM (a Pr. 

Into tar 1 DM fn Briefmatken bel 

Wolfgang Hoch. Alemannenstr. 34, 
7-987 Welngarten 

Superneue Aktlon Pgm's aus USA u. 
England. Spotibllllg! Alls Speicher- 
berelche! 0ber200 Pgm's. Into 80 Pf 
bel F. Langer, Hopfengarten 7. 6232 
B. Soden 2 

■ ■■■ VC2Q$ofi>vere ■■■■ 

■ GroBeAuswahl, klelnePrelse ■ 
Programme auf Kassette oder Dl3k. 
Auch Tauschl Gratlsllste I. MOdlng 

■ Engelswlch32. 24QO LP bock ■ 

VC 20 Supersoftwaro! Brandnouo 
Splolo aus USA (E.T., Protoctor.) 
Auch Tausch! llsto: 80 Pf. bel T. 
Eckhardt, Fr.-Eben-Str. 1,6306 Long- 
QOm — E5 lohni slchl! 

VC 20 — Wanrni teura BOchsr kau- 

fon7 Tips, Tricks. Spiaia usw. 

30 Prg r. gg. Einsondung v. 20 DM 
A, BroltanDOchor, Hcirn,-Allmor8weg 
20, 2870 Delmanhorst 

War verschenkt an 151fihrlgen SchO- 
lor; Baslc-LJleratur ♦ Joystick + Da- 

taaoito und war atelll Programmli- 

sllngs zur VorlOgung? Ubernehme 
Portokos ion, Tol.: 0591/47672 

VC 20 + Schachmodul Sargon II (or 

CM 250,- zu vorkaufen. 

Tel. (0611) 282641 

* * * VC 20 Supsrsoftwaro* * * 
Tauscho VC 20 Software, Llste ge- 
g«n Frelumschlag bei Thomas Schll- 
ll-Vogosonstr.6. 7640 MOIIhalm, Tel. 
7631/2241 

VC 20 wogon Sy&temwech&et zu ver- 
keufen. Nohmo evil, cbm-8032 In 
Zehlung, VB 450 DM - BOchei u. 
Software. Fotzer, Brohlslr. 2, 7928 

Glenpen 2 

VC 20 + B-K-Erw. umschallb. auf 
A00O + 40O Progr. nur DM 600.- we- 
gen Umstollg. ca. 40 Progr.-Kasaet- 

ten z.B. 75 Modulaplela nur 80.- DM, 

32GV-Piogr. 25.- DM, Tat. 02385/3 44 21 



VERSCHIEDENES 



■ War hat Programme (or don ■ ■ 

■ VZ200 (Grundausstatlung). Pteis 

■ nach VB. Tel. 08651f63372. ■ ■ 

** AchtungSondorangobol ** 

* Inlorlon VJdoocomputor VC400O* 

* mlt9vofsch. Spiol kassotton * 
*z.B. rMonstetman, invadors, Jagd * 

*VB380.-0911/778266bis 16Uhr* 



Der Profl-Monlt* 

fur Ihren Helm 1 

computer! 
Meuestei Model 
dcr Wollfirmn 
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Spielprogrammo 



o-B«n. so 

DonknKona.SO 

rroooa'. £G 

11 din B u n nf. SG . 
Jumpmnn, 50.... 
Sknnbl«,WA. ... 

Blrtka, WA- 
GlalUrWar.WA .. 
MoonOuggr,WA. 
TUB Hobfllt.AS,,, 
r*mpta »1 Apihil 

AS - V. 

'SG • SMieflifl/OflKhCl. 
<hhoii. WA- Waltra- 
Icllcn. AS - Aber£ 
cuerSM 





SpiaiMr<an^inoi 7 

JoyiUoX 2r.K.<i 

i no u. Scnnflilloualasle . . . 
• ."■ -:h jayitlck mil S>i 

irwnu PHoMngrtH 4 

rBhtB^Uj^SlOg^y^^ 



t i r •- inwikca rOrKaiMttenraeoroXri 

Zubehar p».i"iii n t.rfic« (Cintiontxi 



.. 41 
IV 

191 



Disked. 



en Comn>l-D«t* Dtik S p«. mil Vnr*t»fl<«ng»f( 

^ci^ira 0c.iDluDomiM.ii"'>U"=>ack. IOS:0cl4 81 

52)' tut. q.(d -n siinth' PiailiV.-a<n 10 SlOck 7: 



Stoub-Sthurz-Hauben 

luf CflfnmcOon 04,., .inn 3B ( 

w»k-suuon IB40M1 34,- 

[Of DaUiana 1930 36, 

DmeXBrlOSO 40.' 



Lftarafur 

ProgmmmanflaTVancaCuldV... 75, 
ihb EtcmantHy Commode* 64 . . 49, 
MlViocom pvlorloiiktin 10. 
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Oraeko 1530 
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/«r»and p^t Naehnahm* o. Votauakatia 
EllbBBtailuiioai pa' Talalon »lnd m&glicr>t 

ue?>nn S o ufij i ui^t ladcnoifsin- i HanroioryDanf 
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FUNDGRUBE 



FUNDGRUBE 



HP 67 od. 97: Wer 1st an Komaki od. 
PfOG'amm-Tauscli Inietcasien? J. 
SloU, HlrtBielotstr. 62, 4300 Essen-1 , 
Te). 02011642109 

ACHTUNG1! TI/FreundO 

Compact Compuier CC40.3Mon.ol1 

fat 580,00 DM zu verKaufen 

W. HolfmamM, Pelor-Henioln-Sir. 

30. 641 1 KOmell 6, Rul: 0661/661 3 

Verkaufe MR. ALTUS Vltieoap. 280 
DMim!t8Kes3iellen (FuBball.Spaco- 
Invadors etc.), baugl. (Pal ladium von 
NecKermann), NW 850 DM. Gfi- 
gutach. 5557 Swlsatal-3, Vlvatsoas- 
SB 45 

Verkaufe Bust* Compuier Type 2090 
und Interface 2091 (Or DM 298.- untcr 
Tel. 08171/2772 

Schochcompulor Choss Champion 
Hl2uve»kau(en + LCDSehachbroii. 
V8: 350 DM 

TelNr.: (tt23?7) 76144 at> 17 UJir 

Laser 210: icr» besllzo oinen Laser 
210-Compuler und sucho rilorfOr 
drlngend Liietalur + Pioflrammo. 

War kann nellen? JOtg MOIler, Neu« 

en Baeue 5-9, 6300 Glessen 

Casio 602P PfOfltarnmo. Llslo 50 Pf. 
Suche Spectravidoo SV318 Bostlior 
zum Info* und Pfogrammiai)3Ch/ 
-Kauf. S. Week, Posll. 141023. 4800 
Bielefeld u 

• * APPLE ll(a) Sofiwaroiausch * * 
Wer nal Lust mil mlr APPLE Soflworo 
zu tauschen? Llste bllie an Andreas 
Dobbenln,Gu3iav.siresemonn*SH.3 
In 6630 Schwetzlngen 

Casio P8 100 mil Erweilefung 1,5 K 

+ Interface + Kassellenrecorder und 
2 BQefier zu vorKauf en, ungefanr VB 

±300 DM. Ueblacb, 60, Rue Th. 
Ebethardl, L-1452 Lux, Tel. 446019 

ThermodruCkor 82143A zum HP-41C 
650 DM, Tel. 06124/12217 
Aufcerdem: Microprofosisof I mil 
CTC, PIO, Bas-lc 250.' DM 

Oaten-Kassoil'ewocorder Sanyo DR 
101. narjolneul Lftufl nictil am Tl 99. 
MP ISO,- (Or 140,- (v. SaranllO). Hu- 
bert Belle, WerlerWog 19.4760Werl 
11, Tat. 02922/4 195 

Dragon 32, sucfie Eriahtungon und 
Tips zum Bau elnos Laufworks und 
Controllers. 05244/77667 (ab 1 4 Uhr) 

•ACHTUNG* Sctweiz • ZDrich 
Sen r gQnstloof Compuier zu verkau- 
fen. Mil Garantio! Epson HX?0. Bltte 
unter Tel. 01/7305955 od. 01 64 166S, 

Ht. Zemcfce ve i iangon. 

Mallei Telesple) mil 3 Kass. NP 100O 
0M (Or 500 DM Zu Vfifkaufen. Fem- 
schtelber Siemens T100 mit Schrank 

sum Umoau als DrucKor 150 DM. U. 

Schatluiat, Tel. 021 71/42546 

Verkaufe flOnslig 

IntellivlSlon-Vidoosplol mit 1 Kasset- 

te, eile eeoiaucni. Bruno Suler, Ei- 

genivles 17. 6438 Ibach, Tel. 043/ 
212968 (SchweiZ) 

Apple 11(e) Sollwarotausch: Ober 

isoogro&ere Programme I (Aueh Vor- 

kaul lur 2-15 DM pro Disk o. Prg.). 
Bsp.: DBase, Modulo, Cobol-80, Ho- 
rak, Baumelslerweg 13, SlutlgorM 

••>•••• SUCHE •••••• 

Soltwaro und Llteratur ••• 

• (Or Dragon 32: ouch Tausch • 

• Anaoboiounler02l03M7l23 • 

7? Extsliort eln Use r-Club ?•? 

ZX81 + 16KB Momopak + ZX-Piin- 
tor •+ 3BOChorlOrnurDM210.-.2948 
Schoitons I, Tel. 04461*1485 



*** VC20*VC64 *** 
Drucko ProXlstings von Kass. o. 
Disk tSoltO A4, DM 0,15 + Porto). 
Llg. aeg. Nacrin. bel H. Wold, El- 
chBndor»3tr.28, 4052 Ko'Brolch-2 

Vorkatjfo Choss Champion Super 
System III. Computer + LCD-Schech- 
brett + TH.-Orucker + Akku far DM 
280. Alles neuwertlg. Helmut Zelller. 
O9tendorferstr.11,840QHegen3burg 

Verkaufe Sinclair 2X81 + 18 KRAM 
+ Joystick + Hardware- Erwelie run- 
gen +> umiongrelche Software (De- 
lonaer) * Uieralurfar350OOS{rjp; 
SOOO OS), Krenn H., Klrchengas9e2, 
A-8750 JOBQ 

ZXgi'Einsteigor sucht: Club, Hord- 
ware-Ef*., BOctiO' und Soliwaio 

(spez, techn. Klelnproor-' koine Sple- 
le), R. eochelo, Opphofer Sir, 19, 
560O V/upp.jrtal 1 

ZX8i seiosiDau mil Piaimo. Plan. 

Bosclirb., Soundbox 30.—, 16 K 
27,-, 64 K 53,-, PfO 25,—, 220-V- 
Laislg.-Teil 27.—. in1o Rockporio; 
Balies, Nordring 60, 6620 VOtkllngcn 

GAMES- Brief spiolclub sucht noch 
Tallne-hmer (Or EDV-vOAVOltOIOS 
Brielsplel. Anlragon erwOnscht an 
Norman Krflho, GOnlhorsburgallOD 
73. GOOO FmnkfurtfM. «60 

AIM 65, 4 KRAM. Basic, Assembler 
Im Gahause 590,- DM; Gohauso (Or 
Apple II komp. neu 125.- DM, Tol. 
0262&S426 

VZ200>, neuwenlfl, bis Febr. 84 Ga- 
rantie. 4 KRAM, 12 KROM. ma*. 64 
KRAM, Grallk 128x64 Pixels, 9 Far- 
Don, * Dsmoc., 2 Spiale, Tongenera- 
tor. BssicAnl.. u.v.m. VARGA. 
Q9l34J539ft 

BBC Computer BBC Computer BBC 
Bieie Software lor BBC Compuier. 
Fun G amea, Games of Strategy, Ho- 
mo Finance, Early Learning, Pro- 
Qrama 2, Anrul gegfin 19 Uhr, Tel. 
0223713122 



ZX81 



Z0C81 + HRG +- ZX-Drucker + gr. 
Tostatur +■ 64 K + Memocalc- 
Modul + ZX-Schach + umfano'al* 
cho Liloraiur 400 DM. Ralph Tempel, 

Parsbeigorsir. 20, 8000 MOnchen 80, 
Tol, 088/8772-12 

Suche Listing HAG und was man 
sc-nsl noch alles mit dem ZX-Prlnter 
anstellen kBnn. Danke fDr InfoB. 
Waller Dubronner, StQUfelderatf. 39, 
7521 Ubstadt-Welhsr 3 

Suche! Programme lor 2X81 mil 1 

und 16 K. Angebote an Holger Ben- 
der, Ranenberg 58, 4100 DuiaDurg 
11. Tel.: 02O3IS56548 

ZX80J4 K+ZX80/8 K mil Slow-Mo- 
dua, ZX81, 16 KRAM, firoSo Tastatur 

zu je 60-120 DM zu verkavten; auSei- 

dem MMC-5 Elnplatlnen-Baslccompu* 
ter (Of 50ODM{mllGeli.)&31 U31 1 197 

ZX81/16 KB, 2 Piogr. aul 1 Kass. (Or 
SFr 10,-. OfA erreclinei den idoalon 
Piojekiionsabst. BALKEN erzougi 
oln oberelcWI. Diagramm. Deferring 
og. Vorausk, M. Blschol, Hagon- 
Duchs tr. 42. CH'9000 Si. Gallon 

■ ZXBMK-Fesllvamr DioPrg. ■ 

■ lOrlKBylolOrEinslolgormll ■ 

■ donTlps+Tricksab50Pfg.iMC-i 

■ P(g. + T)psab3DM)ca.100PrgB 

■ ■■ Naherosun[or0fi294/352 ■ 



Actilung ZXSl-Besilzer. Ich suche 
praiswert Soil- und Hardware. 
Tel. 021 07/13 29 ab 16 Uhr 

Achlung! VIele Programme (Or Ihran 
ZX81. Auch MC-Programme. Bililfj. 
da nur Listing;. Gegen Freiumschlag. 
Liste. D. Theessen, Hochrtessir. 1a, 
6152 WesierlWm 

Verkaule 2X81 + 16 KB+Tasfatur, 
Tel. 093 73/86 76 

ZX81 ZX81 ZX81 ZX81 ZX81 ZX81 ZX 
Blete/Tausche ZXSl-So'lware 
1116/32/64 KBytes, umlangielcha In- 
fo gegen Fraiumschlag. I. Kemper, 
Gc-eDenait. 34, 44O0 MQnsler/WesH. 

ZX61 + 32K + HRG + Centronics- 
Irtteriace-Drucker Seikosha GPA100, 
Programme Inkl. Texiverar&ellung, 
EK-Sieuer, BOclter, UlllHles, stsoltt 
neuw., auch elnzeln zu verk, T.: 
070 53/6074 

ZX81, verschonke 16 KBylo RAM 
Bavsteln von Momotech fleiOor dfr 
fekt). H. Flnckbohner, SaargomQn- 
der Str. 36. 6600 SaarbrQckeri 



GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN 



COMACON COMPUTER MARKET 
An- und Vorhauf von flobrauctiion 
Ktoin CompulOrn. Tel. 01/4821957, 
CH-ZOiich. Do-Abend und Sa 

• COM PU TER-CASS ETTE N • 
lOor Pack mit CIO 15 DM 
BASFLHBand, C20 16 DM 
inkl. Boxen C30 17 DM 
undEtlkottOn C40 18 DM 
Ab 25 S10ck noch gOnstiger! 
BA,5F'Clirom und AGFA super-ffl In 
alien Langon lioforDar. 

• CASSETTEN-AUFKLEBER • 
100 Roll On-EllkOIIOn nur 3.90 
120 St. aul A4-Druckb0gon 7,- 
Chrislornonia-Cassoilonstuflro. Gar- 
lonstr. 1 1. 3584 Zwoslen. 05626/281 
Vara, p. Rcchnung 

• ZX-Spectrum:Erw.d4BK,89DM • 

• ^.80K,198DM.Joy8tiCkS + • 

• programmlorbareslnterlaco(fur« 

• alio Programme! aul Anfrago! • 

• Computer + Mod iontochnik • 
■ HoinzMGyor.Rahsorslr.58.JOflO • 

• Viorson 1. Tel.: 21 62722964. • 

• Alio Praise plus Port +• NNI • 

BASIC-PROG RAMMIERER 
Durch Femkurszu lundierten Kennt- 
nls-sen als Sastc-Programmterer. Oh- 
no besondere VorbildungtornenSle, 
Basic-Programme zu entwickeln und 
Mikrocomputer zu bodienen. Ats zu- 
kunltsorientiorte be rul l Wolterbll- 
dung od. intoressante Freizoltbe- 
schaitigung. 45 weltore Femkurse. 
Fordom Sie kosten toSen Stud ientOh- 
rerl Kelsi Vertreteibesuch. Studlon- 
gemeinschQll Darmsiadt, Abt.2fi.^n. 
Postlach4141. 6100 Darm&ladt- 

TOP-Splate aus England 
Spectrum 16 K: z.B. Jet Pac, Jum- 
ping Jack, PSSST. Trans Am, Arca- 
dia, Ah Diddum. Molar Maul |e DM 
28,— 

VC 20: Frog DM18, Galaxzion DM 24, 

Allen Altock. Arcadia, Crazy Kong 

Wacky Wallers je DM 28.- 

cbm 64: z.B. Crazy Kong, Token of 

Ghall, Siren City |& DM 35,—. 

Bel Vorauskasse DM 2,—, bei NN 

DM4,— zusatzlich fOr P + V. Info ge- 

gBn Frelumschlag. 

MCS Micro Computer Service, 

Pidder-LOng-Weg 5. 2 Hamburg 73 
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MULTIPLAN 

flrtlUg eingeseW 




B9Si.-Nr.MT5Q7 DM61,-' 

•DM 58,— miOgl. DM 3.— Porlo 
und Vet sand 

ftfattaffledmlk h 



B.E. Williams 

MULTIPLAN richtig eingssetzt 

Alio Tilcks derTabellen- 
fcalkulatlort erklart an 10 praxis- 
nation Belsplalen 
1983, 211 Seller) 

Eln Ubungsbuch mil Belsplelen 
lor Anwontfer des Computer- 
Piograrnms. Muitlplan und sot- 
che. die os warden wolien. 
Wenn Sie die Obunoen Schritt 

(Or Schtill dutch gehen und aus- 
pfObl&ten, wetden Sis sehr 
scnncll In dei Lage sein, die 
Vlelzahl der Anwendungs- 
m&gllchkolten von Mulllplan ;u 
cikennen uno zu beheirschen. 



ans-Pinset-Sl'. 2. 6013 Haar, Tel 0B9M6 13-220 
Bllli tonuUen SIb dl» Btilatlkiits iu( 6«l(t 133. 



Imnier wiWei SONDE flAN&EBOTE slier Milken 
BUHO - ELEKTRONIK — STEINS 



COMMODORE cornea 649,— EPSON HX 20 
Floppy 1641 649.— EPSON FX 80 

ebm64 * Flopp, 1289,— EPSON RX 60 

SHARP MZ 721 nou 985.- SHARE* HZ 731 nou 

Bills imaem neuen KP.Pnlw HfraflHi II 



IS*9.— 
"Qf,— . 



CA8IOFP200MU 


795.- 


SHARP PC 1251 


278.— 


CASIO PiWOOneu 


439.- 


SHARP CE 125 


298.— 


FA iO'"to'lii-;cncw 


539,- 


PC 125! + CE125 


&-5- 


CASIO FX 802 P 


3«ft— 


SHARP PC 1500 


385.— 


CASIO FX 700 P 
CASIO FX 602 P 


198.- 


SHARP CE 150 


373.— 


TIG6ncu 


'55,- 
139.- 


PC 1500 *- CE150 
SHARP PC 1401 emu 


729.- 
237- 


Drucfco' PCSOOneu 


230.- 


SHARP PC 1401 - CE126P -*29.— 


TI66 * PC2O0 


369.- 


LASER 1 10 2aff.— 210 329.— 



Unset Sonde > a no e Dot: DRAGON 32 nut 098.— 
Get neue SHARP PC 1500 A niir 559.— B<Olho< Printer EP 22 noi 479,- 
AllQ PfelBO inki. MwSt., VaisanBtcostenantfltl 8.—, zafiloai aei 
Vcauskussc odei per MN, Uetoiunn solOO 
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BORO - ELEKTRONIK — STEINS 

Poillach 32, 4791 Llchlonau/Wostf . Tel. 05647/350 
LaiSenveifcauI lenen Mi;:., 15.00-1800 - IcrJan Sii 1 1.00-14.00 Unr 

4791 UentunaU'Ki&ilWlbeffl. Unlorn OVuchonrlon ? Jf- 
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Commodore 64 

/7£7/-666,— 




Gomputer-Systeme 



HaoonorS!f.41 Posll.7207 
saeoiserlohn 

«0237^ / 1601-04 -03 857248 
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ATARI III ATARI 



Qz commodore SEC UO20 



ATARI neue Modelle! 
ATARI 600XL. 16 KB, Ba&lc 
ATARI 800 XL, 64 KB, Bas-lc 
ATARI 1010 Recorder 
ATAR1 1050 DISK-DRIVE 



Umlangrelclie Soflwnro Hit AfARI u. Commodoio voilvunfionl Fotdom Sle unsam Inlo- 
o. Sondfl'atHjeboi. liile an. Hloi eln fluwug out untarsi Sol Iwoie Pteliliale: 





SONDERANGEBOT: 
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ATARI 400, 16 KB-RAM, 


BASIC U. 


895,— 


RECORDER .110 


598,— 


245 f - 


16KRAM liir ATARI 800 


129,— 


995,— 


46KRAM fiir ATARI 400 


298,— 



SOFTWARE PAKETPREIS: 3 Programme nach Ihror Wahl 
(|e 1 Programm der Soltwaregruppen A, B und C aus 
unsarer umlangrei chen. So(Sv/arellsta| zum Ptels von: 
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PlOQiamm,ur.S!)T,iChun (MICHOSOFT-BASIC, BASIC A 4- . SaMON'S B&SIC. ASSEMBL 
LOT. BASIC-COMPILER, uaw.l, DOS. Utilities (Anwndar-Pfog>amfR«L Gtaohic HiiiPDi 
u. COMMODOFJE liettrttiai'" 



VC€0/-UIARnSCK£ 

Ernst-BShre- Sir. 21 3000 Han nover-Ahlem 9 1 



EP. FORTH, PASCAL Pj. 
ogiamme us*, lui ATABl 



ZENITH-Monitoi. grlin o, orange, 

blendfr. 329.- 

ZENITH-Farbmanilor. RGB. VIDEO 

u. Ton noo. — 

Joystick, einlach 35,— 

KnAFT-Joystick (m. Micro -Switch) 65,- 

WlCO-Joyslick 'THE BOSS' 78,- 
WlCO-Jostlck, f Or siarkslo Belastung 99,- 
WICO-TRACK-BALL. wle in d. 5pielh3!lc 168. — 

COMMODORE 64, 64 KB-RAM 675,- 

C0MM0DORE 64 + DISK-DRIVE 1 340,— 

VC20,Basisgora't(5KB) 388.- 

VC 1526, MATRIX-DFUCKER BDB.— 

VC 1540. 1 541 DISK-DRIVE 675,- 

VC 1530,DATASETTE 135,- 

HuQl35lalur (INHOME) I. ATARI 400 198.— 
ATARI-CEMTRONICS-lnlorface, wird Qbcr 

den soriollen Ausgang betriebenl 1 1 255,— 

ATARI-Ksss.-Rec.-lnterlace 100,— 
EPSON RX-80, RX-83FyT, FX-flO a. 
DISKETTEN:5.25.SS, SOab 65, 
STAUBSCHUTZHOlLEN liir cbrn-64 39, 
VC 1540, VC 1541 35, 
DATASETTE 1530 26, 

Alio Pibvm .. ■ -.iii-- r. ticn m OM. intl Mv.Si • .c ■ i 
f ifa'ai Qegci Vt'«aaae ode liachnatima nach ur.wen 
aBgcmcHvon IwroiDaOmounoen f orOwn Sie see/ inlo 

I-;-.'-.' DM bi Dnolma'ken »n Dm >vng*boie golien 

■ oat v. 'ii' 
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Offnungszeit von 10.00 bis 18.30 Uhr, 
von 1 0.00 bis 20.00 Uhrlelefonisch erreichbar 
(05 11) 48Q8 68 



cc Computer 
Studio GmbH 
ElisebethslraBeS 
4G0O Dortmund 1 
Tel.: 0231 57 4064 u. 
528184 

Tx 822631 cccsd 



COMPUTERSYSTEME 



Neu: 



TANDY-Model 

scrton ab 



100 



1850,- 



GENlElodertl 

64 KB RAM. Micfosoft-BASIC, Blld- 

scliirm 64x16 Zeichen. TRS-80* 

Mod. 1 , kompati bel 998.— 

COLOUR GENIE 

Neuesle Version miE Meflinslrument! 
16 KB RAM, MicfOSOtl-BASIC & Grafik. 
16 Farben aul Ihrem Farbleinseher, 
TRSW Mod. 1 

BASIC-kompatibel 570.— 
dto.mil 32 KB 625,— 
■TRS-80 isl eingetragones Warenzei- 
chen der Tandy Corp. 'CP/M isl einge- 
tragenss Warenzei chen von Digital Re- 
search. 



PERIPHERIE 



Slim-Line-Laulwerk, 80 Track, DS/DD 
i-MByse-Speichefkapa2iiat 995,- 
Stlm-Line-LautWerk, Doppeltloppy, 
kompl. mil Gehause. Nelztell u. 
Kabel 1 499,— 

Floppy-Dish-Conlroller ftlr Video Genie 
(double u. single density) Inkl. Oruckor- 
Interfaco und 2 cc 400 Disk, in Gehause 
mil Netzleil und Kabel; kompatibel zu 
Tandy TRS-80-' 2140,— 
Expansion Interface tQr TRS-80* inkl. 
32 KRAM und 2 Jahre Garantie 925,— 
Double Density Controller (ur Tandy 
und Video Genie 279,— 
16-K-Efweiterun g f Or Colour G enle 79.— 
Slar Drucker Gemini 10X 1 195,— 

Siemens PT 88i 

Tintenstrahtdrucker 1799,— 
Zenith Monitor, grOn ab 248, — 

Original Sanyo Monitor, bernstein 
entspiegelC 318,— 



VERBRAUCHSMATERIAL 



BASF Diskelten, Quallmetrlc, 
Double Density. geprOft lOSIOck 59,— 
Verbatim Diskelten mil Verstarkungs- 
ting 10 Stock ob 79,— 

Datenkasselle C 20, SM Mechanik 3,30 
Farbbander tor: 

Tandy Line Primer I, II u. IV je 15,— 
Tandy Line Printer Ml u. V je 19,50 

Tandy DW II jel7,— 
Epson MX-80 |e22,— 
Itoh 8510, 1550 je24,— 
OkiMicrollne je 9,50 

Wir liefern jedes ver'Ogbare Farbband. 
Alle hier angebote-nen Piodukte sind 
-ab Lager lieferbar. 
Alto Preise inkl. Mehrwertsteuer. 



► 



Neu: 8 Sel ten Colour Genie SoElwareltste 

kostenlos anlordern! 
Wlr suchan standig neue Programme fur 
Colour Gonio! 



OODAS UMFASSENDE PROGRAMMOO 



INTERFACES UND PUFFERSPEiCHER FUR DRUCKER 



COMPUTER-SCHNITT STE LLE 




321 :□□ 



Intorlacot 
0-32K 



-3 ana 



CBMG4 
VC20 



Ltotaronl: 
Daln Bocfco' 



DUFFED 
D-120K 
(Jan.84) 



1 ■ ■ ■ 

OK 



9200 



Llelorani: 
Oslo Beckor 
Cusstftorl 



C- III r .1-1.:. 



IniaKnco 
OK 



-"2300 



Inloilacc 
OK 



-"2900 



IUFFEB 



•22000 



imoffaco 
0-32K 



2QOD 



RS232C 
V24 



Interlace 

OK 
(Ho*. 83) 



8300 



Intui (act 

OK 
(Jan. 84) 



-■6900 



Inlor locos 
0K-33K 



•82DD 



BUFFER 

a-iaoK 



ERLAUTERUNG: Z.B.: 32DDD > ARTIKELNUMMER 

□□□ ■ BUFFERKAPAZ1TAT 



REINHARD WIESEM ANN 
WINCH ENBACHSTR. 3A 
560C WUPPERTAL 2 



M IKROCOMPUTER TECHNIK 
POSTFACH 201605 
TEL.: 0202/510444 



COMMODORE VC-20 und C-64 




KONG 



Venuchen 5le. Iht e vom Allen KONG 
eniluhrtoGeliebte2ubefreien. Eln 
ebenso lusiiges wie spanrtendes 
Action-Spiel mil toller Grafik und 
sthoncn Sound -Effe Men. Nauirlichzu 
100% in «hnelter Maichincntpf-nhp 
geschneben! 



VC-20 



vc-20 



C-64 



Grundversion 29.- 
(1 BildmitLift,Handtasthe..) 
mil I6K-RAM-En.veiterung 
(4ve<$ch. Bildcr) 39.- 
(4 Bilder, iitwi 30 K long) 39.- 



GRANDMASTER 

Das bostG Schadiprogrnmm der Well 
(ur Mometomputer! linmallg whone 
Gmfik. komlortable Bcdicnung und 
nidht !•■ I .". u nUbertroff ene Spiel- 
statke (Hat u.a_ den deutschen 
Schachmeister Thco Schuster in 
20 Zugen besiegt} 

VC-20 mil mind. 8K-BAM 79.- 
C-64 79.- 

Lieferung erlolgl wahlweiw aul 
Kfr»cttc oder Diskette. Bitte bei 
BesteHungangebonl 



Llel e rung z.Zt, nut .kuf Kasscitc-. 
Dies sind nur 2 Beisp>ieleausunse'em neuenFarbkaialogSi£3, detvtele weite- 
re Knuller e ni halt (Spiel e, Utilities, Spradien, Geschaftsprogiamme..} Gegen 
2.- DM Schuttgebuhr wnden wir ihncn diown gcrno ^u. 

ram 179.. 6KIIMGSOFT 

RAM 1 29.- Prill SchSfor 

Modulbox m. 3 Sledkplatzen 89.- Schnackeb. D-5 106 Roeigen 

Moduliioim.iSieckpl u HK-RAM 139.- Telefon OMOS'SJ 19 



VC-20 I2S 



Bucher 



Neues Futter fur Tl 99/4A 

Was lange wahrt wird gut, behauptet ein aftes Sprichwort. Besitzer 
des Tl 99/4A diirften bisher am Wahrheksgehalt gezweifelt haben. 
Ohne verniinftige Uteratur konnten sie nur nach der Methode Ver- 
such und Irrtum in die tieferen Geheimnisse des Tl 99/4A eindrin- 
gen. Nun plotzlich erscheint eine ganze Flut an guten Biichem. 



NichI nur, daB Texas In- 
struments hochst persdnlich 
BUcher zum Thema heiaus- 
bringt (wir haben bereits 
darUber berichtet), auch 
verschsedene Verlage und 
jetzt sogar Data Becker em- 
decken das Thema Tl 
99/4A. »TI-99. Tips & Tricks* 
nennt sich Data Beckers 
neues Buch und behauptet. 
eine »Fundgrube fiir den TI- 
99-Anwender« zu sein. Der 

Untertilel verspricht talsach- 
lich nicht zuviel . Zwar isl das 
Buch kein Nachschlage- 
werk fur den Freak, fiir den 
normalen Anwender aber, 
der seine ersten Schrilte mil 
dem Standardhandbuch be- 
reits hinter sich. hat, steJlt es 
genau die richtige Fortset- 
zungslekrure dar. Vor allem 
die Mischung aus einfachen 



grundlegenden Erlauterun- 
gen zu den nicht so oft be- 
nutzten Befehlen (zum Bei- 
spiel CALL CHARPAT. 
CALL COINC, CALL ERR, 
CALL GCHAR etc.), echten 
Tips (unter anderem: Pass- 

wortioutine, Programm- 

schutz, Speicherplatzeinspa- 
rungen und Beschleunigung 
der Kassetlenaufzeichnung 
bei Datenspeicherung) so- 
wie Beispielprogrammen 
fiir haufig bendtigle Routi- 
nen (Wochentagsberech- 
nung, Sortieren, Textverar- 
beitung) ist kurzweilig und 
praklisch. Obwohl vieles in 
diesem Buch von der erwei- 
terten Basic- Version, dem 
Extended Basic, handelt, ist 
es auch und gerade fUr den 
Besitzer der schlichten K on- 
sole geeignet. Die Erkennt- 



nis am SchluB der LektUre 
wird zwar darin bestehen, 
daB man unbedingt das 
Extended Basic-Modul 
braucht, aber diese Er- 
kenntnis wird jeder als be- 
rechtigt bestatigen kSnnen, 
der das Modul bereits lan- 
gere Zeit besitzt. 

Ganz besonders lobens- 
wert ist ein Kapitel gleich zu 
Beginn des Buches, in dem 
wtchtige Befehle des weit- 
verbreiteten Microsoft Basic 
mit dem TI-Basic verglichen 
warden. FUr einige sind so- 

gar in TI-Basic Ersatzrouti- 
nen angegeben. Dieses Ka- 
pitel durfte endlich das Di- 
lemma vieler TI-Besitzer Id- 
sen, die gute Programme 
umstricken wollen, aber 
mangels Moglichkeit zum 
Kennenlernen anderer Ba- 



sic-Dialekte nur ihr TI-Basic 
kennen- 

Der Aulor, Karl Schwinn, 
wandelt auf dem schwieri- 
gen und schmalen Grat zwi- 
schen banaler Anfangerin- 

formaiion und unverstandli- 

cher Insider-message. Seine 

Gratwariderung ist gut ge- 
lungen. Das Buch stellt iibri- 
gens inhaltlich keine Kon- 
kunrenz fur bisherige Verof- 
fentlichungen zum Tl 99/-1A 
dar, sondern erganzt diese. 
Bedeutsame Fehler konnten 
keine entdeckt werden. 
Zum Preis von 49 Mark er- 
hSlt der Anwender 300 Sei- 
ten gute Information im Ge- 
wand eanes Paperback, (lg) 

Info: Data Becker ISBN 3- 
89011-006-1, Merowingerstr. 

30, -400O Dusseldorf 



Paperware fiir Sharp-Benutzer 

Die AuswaM an Uteratur fiir Sharp-Benutzer ist nicht gerade reich- 
haltig. Wir haben deswegen hier einmal zusammengefafit, was es 
an neuerer Uteratur gibt — auch wenn sicher nicht jedes Buch 
jeden Benutzer eines Sharp-Gerates interessiert. 



■Programmier hand buch 
fur Sharp- nennt sich das 
189seitige Buch von Bur- 
ger /Hofacker/Schoc k/ 
Schupp/Leistner, das im 

Hofacker-Verlag erschie- 
nen ist (49 Mark). Es handelt 
sich dabei um eine Samm- 
lung von 59 Programmen. 
die zur Halfte fUr den MZ80B 
bestimmt sind. Der Rest ver- 
teilt sich auf Programme fUi 
80K und A (die auch auf dem 
Modell B laufen), fur PC- 
1500 und PC-1211/12 sowie 
auf einige Programme, bei 
denen kein bestimmter 
Rechnertyp (er wurde woh.1 
vergessen) angegeben ist. 
Wer nicht den MZ80B be- 
sitzt, muB das Buch genau 
durchblattem, um festzustel- 
len. was sich fiir ihn eignet 
— aus dem Inlaaltsverzeich.- 
nis ist es nicht einwandfrei 



zu ersehen, Bei der Samm- 
tung handelt es sich um eine 
kunterbunte Mischung 
Cknapp zur Halfte Spiele), 
die vom simplen Neunzeiler 
■Errechnung der ver- 
brauchten Liter auf 100 km* 
bis zum I9seitigen »Raum- 
schiff Enterprise" reicht. 

Betriebssyste m-Listings 

fur MZ80K, A und B, MZ1200 

und 2000 (Basic. Assembler. 
FDOS und zum Teil Pascal). 
MZ3500 (EOS) und MZ700 
(Basic) gibt es von Wolfgang 
Dommach (KGln). Eine 
•Sharp-Zeitung., die M280 
und 700 behandelt. gibt jetzt 
Fische) (Berlin) heraus; dort 
soil im Februar auch ein 
Buch iiber Software und 

Hardwareerweiterungen 
fur den MZ80K erscheinen; 
bei der Firtna gibi's aufier- 
dem unter der Bezetchnung 



»MZ80B antern« Program- 
miertips und Rouhnen zu 
Preisen zwischen 3 . und 10. 

Ein »Lehr- und Ubungs- 
bueh fflr den PC-150O« von 
Claus Peter Orllieb ist im 
Verlag Vteweg erschienen 
(150 Seiten, 29,80 Mark). Es 
wendet sich vor allem an Be- 
nutzer ohne Programmier- 
kenntnisse, ist sauber ge- 
macht und fuhrt in die Benut- 
zung des Rechners sowie 
die Programmierung in Ba- 
sic ein. Zwei Dutzend Pro- 
grammbeispiele vor allem 
aus dem natuxwissenschaft- 
Hch/technischen Bereich 
und Hinweise zum Umgang 
mit dem Zusatz CE ISO run- 
den das ganze ab. Weitere 
Programmbeispiele fiir die- 
sen Rechner und den PC- 
1251 linden sich in Dieter 
Langes Buch ^Analyse elek- 



trischer und elektronischer 
Netzwerke mit Basic-Pro- 
grammem (Verlag Viev/eg, 
234 Seifen, 29,80 Mark). 

Fiir die Taschencomputer 
PC-1210/U/12 gab es bis- 
her schon ein »Lehr- und 
Obungsbuch* von HorsL 
Kreht. Im gleichen Verlag 

(Vieweg) erschien jetzt eine 

75seitige Sammlung ■Basic- 
Programme fiir den PC- 
121 1/12- von Harald Schum- 
ny. Fiir 19,80 Mark gibt es 
damit eine recht eigenwilli- 
ge Mischung von zehn Pro- 
grammen fur Balionnaviga- 
tion, Lotto- und Prirnzahlen- 
generierung, Fakullatsbe- 
rechnung. Skatabrechnung, 
Erslellen von Bundesligata- 
bellen. Einsatz des PC als 
druckender Tischrechner 
sowie Programme aus der 
Chemie und Atomtheorie. 
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Sprachausgabe 
fur 64? 

Ich hatte fur mvsnon 6<1 genie 
eine Sprachausgabe (moglichst 
frei programmierbar). WelchB 
Moglichkeiten bieten sich, mir 
diesen Wunsch (hoffenttich 
nicht Traum) zu erfiillen? 

Bent Gustafsen 



Video-Mixer 
gesucht 

Wie kann man das 
Video-(FBA$ oder RGB-)Signal 
vom Micro mit dem FBAS-Si- 
gnat vom Videorecorder mi- 
schen? Beispielanwendung: 
Landschaft im Hintergrund, 
Computergrafik im Vorder- 
grund. Problem dabei: Die 
Synchronisation. Einen profes' 
sionellen Mixer wie ihn die 
Fernsehanstalten benutzen 
kann ich mirnichl leisten. Wer 
kennt eine Losung? 

Hans-Jurgen Medicus 



Wer kennt Poke- 
Adressen fur cbm? 

Wo kann ich die Poke-Adres- 
sen fur cbm 2000/3000/4000 er- 
fahren — und besondere Funk- 
done n me Blockierung dor 
Stopptaste etc? 

Gunther Schadow 



Spectrum aus der 
Autobatterie ver- 
sorgen? 

Ich besitse einen ZX-Spec- 
trum und habe den Vergleichs- 
test Commodore V64, Oric-1, 
ZX-Speclrum in Ihiem Heft 
2 I /83 aufmerksam gelesen. Mil 
dem Spectrum habe ich ein 
Problem mit der Stromversor- 
gung. Das liegt nicht an dem 
GeraS, sondem dara-n, dad 
mein Wochenendnauschen an 
einem Endstn%ng der Stromver- 
sorgungsleitung liegt. An scho- 
lien Wochenenden kann es vor- 
kommen, daD die Netzspan- 
fiung- auf ISO Volt abffllt und 
auch mal kurzzeiUg gam zu- 
sammenbricht Wie argerlich 
das sein kann. wenn die Tipp- 
erbeil von Stunden sich plotz- 
lich wortwbrttich in Nichts auf- 
Idst, kbnnen Sie sich vorstellen. 
Ich bastle mit Elektronikschal- 
tungen und habe schon einige 
Netzger&te und Spannungsre- 
gulierungen fur 12 und 24 Volt 
Batteriespannung zusammen- 
gelotet. 



Einen Spectrum habe ich mit 
einem Nelzgerat schon abge- 
schossen, Mit einem Trafo, der 
sekundiirseitig Z4 Volt Jiefezt 
und einem ICLM 723 (mit nacti- 
ge-schaitet&m 2N 3772) lief die 
Sache ganz gut. Das Bild war 
wesentlich Jlimmerfrei undsta- 
biler. Da der Spectrum abor 
keinen Schajter besitzt, habo 
ich jeweils die Buchse aus dem 
Gerat gezogen. Ein Mitbentit- 
zer hat das andershenim ge- 
macht, und das Neusgerat aus- 
geschaltet Das gibt kurzzeitig 
eine SpannungsspHse und dar 
an ist wohl irgendein Halblei- 
ter eingegangen, 

Das Netzteil von Sinclair Qe- 
denfalls das welches ich habe) 
liefert iibrigens 12 Volt DC ob- 
wohl am Rechnereingang 9 
Volt DC steht. 

Irgendwo habe ich gelesen, 
daB man an einem Labometz- 
garat mit 7.5 Volt die besten Er- 
fahrungen gemacht haben will. 
Dabei tnUsse man aber auf eine 
hohe Kapazitat am Ausgang 
achten. Wasdarunterzu vorste- 
hen ist (KapazitSt im Sinne von 
Leistung oder von Kondensato- 
ren) war nicht ru ergriinden. 

Mein Problem ist also, die 
Versorgung des Sp&ctrums aus 
einer 12 V-Autcbatterie. Dies 
wGrde auch den Nebeneffekt 
haben, daB die Funning eines 
elektronischen Logbuches we- 
senllich siorungsfreier ware 
und auch der mobile Einsatz 
moglich wiirde. Wer kann mir 
Tips geben? 

August Hietel 



Oric-Biicher? 

Wer kann mir Uteratur Uber 
den Oric I nachweisen? 

Herbert Kipp 



Wer kennt 
Bridge 64? 

Ich besitze das SteckmaduF 
Bridge 64 von Commodore (est 
slammt von der Firms Handic), 
habe aber leidor die Gc- 
brauehsanweisung verloren. 
Von Commodore oder den 
Handlem, bei denen ich ge- 
fragthabe, bekommeich keine 
neue Gebrauchsan weisvng. 
Wer kann mir eine Kopie ma- 
chen? 

Eddy Halim 



Hell-Signale mit 
VC 20 ubertragen? 

Afs jahnehntelang&r aktiver 
Funkamateur bescMftige ich 
mich seit lSngerem unter ande- 
rem mit der Ubertragungstech- 
nik sogenannter bHELLtt-Signa- 
le. (Eine Femschreibtechnik. 
wo die Jnformaltonen in Sild- 
elemente zerlegt werden). Bis- 
her wurdo der Funkverkehr in 
dieser Technik mit mechanisch 
arbeiteftden Maschinen durch- 
gefuhrt — dem »Feld-Hell- 
Schreiber*. 

Bei der Programmie rung die- 
ser Signale au/ einem VC 20 
stehe ich vor groBen Schwie- 
rigkeiten, weil je nach »F'ulleK 
der Buchstaben/Zeichen je Zei- 
chen eine mehr oder minder 
groBeAnzahl von Befehlen ein- 
gegeben werden miissen, die 
fur sich eine gewisse Zeitdauer 
beansprvchen* Der vorausbe- 
rechnete Zeitplan wird somit 
vdllig Uber den Haufen gewor- 
fen. 

Die einzeJnen Signal/elder 
bei ttHELLn bestehen aus 7 x 7 
= 49 Bildpunkten, wobeifeder 
Bildpunkt eine Zeitdauer von 
etwa 8 Millisekunden bean- 




Fragen Sie doch 



Selbst bei sorg&ltiger 
LeklUre von Handbii- 
chern und Programmbe- 
schreibungen bleiben 
beim Anwender immer 
wieder Fiagen offen. 
Viel mehr Fragen erge- 
ben sich bei Computer- 
Interessenten. die noch 
keine Eeslen Kontakte zu 
Handlem, Herstellein 
oder Computetclubs ha- 
ben. Sie koiinen der 



Redaklion Ihre Fragen 
schreiben oder Proble- 
me sehilderri (am ein- 
fachsten auf dex vom bei- 
gehefleten Karie »Leser- 
meinung*). Wir veranlas- 
sen, daB sie von einem 
Fachmann beantwortet 
werden, Allgemeiti inter- 
essierende Fragen und 
Anlworten werden verttF- 
fentlicht, die iibrigen 
brieflich beantwortet. 



sprucht. Obglaich ich in Basic 
noch als »Newcomer« zu be- 
trachten bin, habe ich erkannt, 
daB mit Basic das Problem 
kaum zu schaffen ist. Konnen 
Sie mir hier einen Schritt wei- 
terheffen? 

Hans H. Horn 

Wer kennt den 
Spectrum? 

Oft, wenn ich an das Netzteil 
komme oder an die Unierlage 
stoBe, wird die Stromzufuhr 
kvrz unterbochen. Dadurch 
wird dann der ganze RAM- 
Speicher geloscht und vorher 
eingegebene Programme sind 
verloren, was sehr argerh'ch 
ist, Wozan liegt dieser 
nWackelkontakti, und wie 
kann ich ihn beseitigen? Wq 
kann man spezielle Spectrum- 
Zeitschriften bekommen? Kann 
man mit dem Spectrum auch 3., 
4. oder andere Wurzeln be- 
rechnen und wennja, wie? 

Arm in Wagenffinder 

Wer kennt den 
4032? 

Wie erreicht man cin sofoiti' 
ges Starten von Programmen 
nach Laden von Recorder be- 
ziehungsweise Floppy? 

Wo gibt es Software fiircbm, 
vor allem Spiele, Programme 
in Maschinensprache, alte PET- 
Basicprogramme, Programme 
des xCursoTH-Magaiins und ein 
Programm, das Funklern- 
sehreSben enlschfusselt und 
a uf dem BildscJtirm darstellt? 

Kann man direkt an den 1EC- 
Bus einen Akustikkoppler an- 
schlieDen? Falls ja, wetehe Ce- 
rate sind im Handel erhaltlich? 

Gibt es einen spexiellen cbm- 
Jcystick, der am User-Port oder 
1EC-Bus angoschlossen werden 
kann? Passen die fur den VC 
20/VC 64 erhSlllichen Modelle 
auch an den cbm? 

Existiert in Munchen und tfm- 
gebung ein cbm-Computer- 
club. der sich nicht ziur mit 
dem VC ZO oder VC 64 befaBt, 
sondem auch mit cbm 4032? 

Roman Stanowsky 

Heimcomputer von 
IBM? 

Plant IBM einen hfomecompu- 
ter in naherer Zukunft auf den 
Markl zu bringen? 

Gibt es bereits oder in naher 
Zukunft Uomecomputer mit 
deutscher TasJatur (mit Umlau- 
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ten) und separstem Zetwei- 
block, die in Basic (Grafik, Ton) 
laistungsfahig sind (eventu&H 
16 Bit)? 

Thomas Holzwarth 

Fachleute vermulen, daB IBM 
spatestens im nachsten Jahr 
auch in den Heirncomputer- 
maikl einsteigen wird. Es gibt 
zu dtesen Vermurtingen und 
Geruchten von dem Computer- 
hersleller allerdings keinerlei 
Kommentare. Sie mussen also 
warleti, bis das Gerat offiaell 
vorgestellt wird. Euien Heim- 
computer mil deulscher Tasta- 
lur gibl es unler andereni von 
Triumph Adler (Alphatronic 
PC; hat auch separalen Zehner- 
block). Heimcompuler mit sepa- 
ratem Ziffernblock auf der Ta- 
statur sind noch von verschie- 
denen Firmen angekdndigt. 
darften aber erst 1934 auf den 
Markt kommen. Die Leislung 
verschiedener Heimcompuler 
ist auch bel BUd- und Tonausga- 
be ganz beachtlich (z. B. beim 
Commodore 64). reicht aber na- 
turgemaB nichi an die Leislung 
neuerer lS-Bit-Systeme heran. 
die far kommeiziellen Einsalz 
gedacht sind und letcht das 
Zehnfache koslen. 



Erfahrungsaus- 
tausch iiber 
Model! 4? 

Ihr Artikel »Eine Studie fiber 
das Mischen von Karten* in HC 
1 1 /83 brachle prazise Zeitmes- 
sungen, fur mich oft ein Grund, 
einen anderen Computer mit 
meinem zu vergleichen. 

Der Algorilhmus 4 lief auf 
dem VC-64 1 Sekunde, auf mei- 
nem TRS-80 Modell 4 knapp 0,5 
Sekunden. WirkJich rasant aber 
wird das M4, wenn man die 
VorteUe des M-Basics ausnutzt. 
Da liefert RNDfti) mit n>0 eine 
ganzzahlige Zufallszahl zwi- 
schen I und n und SWAP er- 
lawbt die Inhalte zweier Varia- 
blen auszutauschen, woraus 
folgt: 

200 FOR 1*1 TO 32 

21 SWAP A(l).A(RND(l» 

220 NEXT I 

Ergebnis: 0,2 Sekunden oder 
fUnfmal schneller. 

Jetzt muS ich langsam zuge- 
ben. da6 ich deshalb gar nicht 
schreibe. Das Model! 4 ist ziem- 
lich neu. ich suche noch Konta kt 
zu Anwendern zwecks Erfah- 
rungsaustausch . Sctiwerpunkle 
Hardware. DOS und Interpre- 
ter. 

Peter Wollschlager 



Tips fur Anf anger 

Ich mochle mich zu den bei- 
den Fragen »Computer fur An- 
fanger« SuBern, da ich selbst 
vor kurzem angefangen habe 
zu »computern« und mich schon 
ziemlich gut in die Materia ein- 
gearbeitet habe, ZunQchst zur 
Frage des 1 1-KlaBlers. Ich habe 
die Erfahrung gemacht. daB 
man sich am Anfang nichi nur 
auf bekltire stQlzen sollte. Ich 
selbst habe die groben Basic- 
Umrisse mit einem Allgemei- 
nen Buch (>Lerne Basic mit dem 
VC 200 auf unseren Schulcom- 
putern (CBM) gelernt. Dann ha- 
be ich immer eigeno kleine Pro- 
gramme geschrieben, und da- 
durch das Wissen verfestigi. 
wobei mir auch meine Mitschii- 
ler, die mehr Ahnung haben, 
halfen. 

Jetzt habe ich soviet Erfah- 
rung (scbon nach drei Wochen), 
dafl ich glaube. meinen eige- 
nen Computer auswahlen zu 
konnen. FUr •Pragrammierer*, 
die sich nicht besondere Soft- 
ware, abgesehen von Pro- 
grammhllfen, an&chaffen wol- 
len, isl der Commodore 64 sehr 
gut. Man halt sich damit alle 
Moglichkeilen offen, besonders 
hardwaremaflig. Mit der Dala- 
sette laBt sich schon sehr gut ar- 
beiten. ES sei hier auch auf den 
sehr guten Tongenerator auT- 
merksam gemacht. Auch die 
Grafik (Sprites) ist fur diese 
Preisklasse (ziika 630 Mark) 
hervorragend. Die Program- 
mietung dieser Effekte ist zwar 
sehr umstandlich, bietet aber 
viele Moglichkeiten. AuBerdem 
v/erden Hilfs programme ange- 
boten, die Grafiken und Musik 
einfachei machen. Fur 
Leute.die speziell Spiele pro- 
grarnmieren m&chten, sei der 
TI 99/4A empfohlen. Durch die 



CALL-Befehle ist das Program- 
mieren von Spielen sehr ein- 
fach. Fur Leuie mit kleinerem 
Geldbeutel ist das hardware- 
maBige Ausbauen sehrschwei. 
Fur ein FIoppy-Laufwerk mufJ 
man sich erst die Modulbox 
kaufen, dann ein DOS und dann 
ein Uaufwerk AIIgs in allem 
kommt das auf 1 200 Mark. Beim 
64 ist die Sache einfacher und 
billiger. Eine Floppy (diiekl an- 
zuschliefien) koslet 850 bis 900 
Mark, AuBerdem laBtsich iiber 
einen IEEE 488-Bus die gesam- 
te cbm-Peripherie anschlie&en 
(!}. Ich empfehle auch. vom Be- 
dienungskomfort her, den C64. 

Nun zum Basic-Lernen: Wie 
anfangs envahnt, halte ich nicht 
sehr viel von der Lekiure. Eine 
loirze Befehlserklarung und ei- 
ne Syslemeinweisung genugi 
meiner Meinung nach. In der 
Schule halte ich das Basic ler- 
nen ftlr am Sinnvolisten (nichi 
ini Informatik-Unterrichl). Man 
sollte den Informatiklehrer an 
der Schule auf eine Computer 
AG ansprechen. In den meisten 
Schulen isl der Compulerraum 
auch fur alte, die zugdnglich, 
die sich ernsihaft mit der The- 
matik befassen wollen. Ich bin 
auch von meinem alteren Kolle- 
gen herzlich aufgenommen 
worden, und sie haben mir vie- 
le Sachen gezeigl, und mir hin 
und wieder geholfen (zum Bei- 
spiel Diskette formatieren). 
Vielleicht habe ich besondetes 
GlUck mil meiner Schule, aber 
einen Versuch, Basic an der ei- 
genen Schule unler Schulern zu 
lemen ist es auf ieden Fall 
Wert, Gunter Schadow 

Spectrum-Tips 

Der Tunex-Drucker. nach 
dem Manf red Heinschel in Heft 
1 1 /83 fiagte, wird in Deuisch- 



land zum Beispiel yon der Fir- 
ma Computer Accessoires In- 
tenialionai unter dem Namen 
Alphacom 32 angeboten. Ich 
vermute, dafi dieser Drucker 
identisch mit dem Typ TS 2040 
1st, 

Die Antwort auf die Anfrage 
von Egon Kreft, der von Faib- 
problemen berichtete — «bes- 
ser Computer zur OberprOfung 
einschicken« — ist unbefriedi- 
gend. Die Cinste-llung ist in der 
Regel bei jedem Fernseher an- 
deis, das heiBt man muB semen 
Spectrum an seinen Fernseher 
regelrecht anpassen. NarQrlich 
ist dies wahrend der Gacantie- 
zeil problematisch. Danach 
kann man aber gefahrlos an 
den beiden unteren kleineren 
Reglern herumdrehen. Man 
sollte sich jedoch Iieber die 
Ausgangsstellung merken. Die 
Regler sind in Heft H/83 auf 
Seite 13 zu sehen. Sie sind als 
Einsleller Y-Signal bezeichnet. 

Norbert Wickfein, der nach 
einem Schallplan fur den Spec- 
trum fragte. empfehie ich das 
Buch: iSpeclrum-Hardware- 
Manual« von dem britischen 
Autor A. Dickens, das zur Zeit 
von der Firma Mahr und Muller 
Computer in Riedstadl vertrie- 
ben wird. 

Bei dem Textverarbeitungs- 
programm Tasword. nach dem 
Peter Dassow, fragte. wird kei- 
nesfalls die Bildschirmauflo- 
sung verdoppell. Die Buchsta- 
ben nehmen nur die Halfle des 
nonnalen Platzes eire. daher isl 
das Bildschlrmdisplay leicht ge- 
v/5hnungsbedurflig. Das Pro- 
gramm spielt seine Fahigkeiten 
erst zusammen mit einem Nor- 
mal papierdrucket voll aus. In 
Deutschland ist es sum Beispiel 
bei der Firma Joy-Soft <Ratin- 
gen) erhaltlich. 

Gerd Broglie 




Wollen Sie antworten? 



Wir verdffenllichen auf 
dieser Seite auch Fra- 
gen, die sich nicht ohne 
weiteres anhand eines 
guten Archivs oder auf- 
grund der Sachkunde ei- 
nes Herslelleis bezie- 
hungsweise Program- 
mierers beantworten las- 
sen. Das ist vor aliem der 
Fall, v/enn es urn be- 
stirnmie Erfahrungen 
geht oder um die Suche 



nach speziellen Program- 
men. Wenn Sie eine Ant- 
wort auf eine hier ver6f- 
fentlichte Frage wissen 
— oder eine andere, bes- 
sere Antwort als die hier 
gelesene, dann schrei- 
ben Sie uns doch. Ant- 
worien publi2ieren wir in 
einer de>r nachsten Aus- 
gaben. Bei Bedarf slellen 
wir auch den Kontakt zwi- 
schen Lesern hex. 



VC20-Tips 



Wer fur den VC 20 eine Spei- 
chererweiterung von 32 K oder 
64 K hat, die auch den 3-K-Be- 
reich von SO400— $0FFF besitzt, 
und nun Programme laufen las- 
sen will, die fiir die Grundver- 
sion Oder fur die 3-K-Erweite- 
rung geschrieben sind, mufJ 
ersl die Speicherenveiterung 
aus dem VC 20 herausziehen, 
die DIL-Schalter umschalten, 
und dann die hemntergeschal- 
leie Erweiterung v/ieder hinein- 
stecken. Nach einjahriger Be- 
nulzung at die Steckerleiate io- 
tal ausgeleiert. Deshalb isl es 
besser. fur Programme, die nur 
mit der 3-K-Erweiterung laufen, 
vorher im Direktmodus einzu* 
tippen: 
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POKE 44.4 : POKE 1024.0 : PO- 
KE 56.30 ; POKE 64.8,30 ; NEW 
(RETURN) 

Danach RUN/STOP und RE- 
STORE driScken. Nun kann das 
3-K-Programm geladen wer- 
den. Ftir Programme, die nur in 
der GrundversWn laufen, mufl 
vor dem Laden folgendes im Di- 
rektmodus eingegeben wer- 
den: 

POKE 44.16 : POKE 4096.0 : PO- 
KE S6.30 : POKE 648.30 : NEW 

Darin (RETURN) und v/ieder 
gteichzeitig RUN/STOP und RE- 
STORE. 

Ftir Anwender des Maschi- 
nensprache-Mc-nitors von Com- 
modore VC 1213: 

Es gibt noch zwei Befehle, die 
Commodore nichl in der Anlei- 
hing angegeben hat: 

1) ■ C (Compare) 
Beispiel: ■ C 2000. 4000, 6000 
vergleicht von 2000 bis 4000 mit 
dem Bereich von 60QO bis 7000 
und liatet alle Nichtubereinstim- 
mungen. 

2) ■ B (Break) 
Beispiel. ■ B 3000 

Der Befehl ■ B setzt an der an- 
gegebenen Adresse einen Hal- 
lepunkt, das Programm wild 
beim PC-Stand von 3000 ge- 
stoppl. Der Hallepunkl v/ird rnil 
■ RB wieder geloscht. 

Tip: VerlsGt man den Monitor 
mil ■ X v/ie in der Anleiiung be - 
schrieben, kann es sern, daB 
ein voiher eingegebenes Basic- 
Programm nicht mehr vorhan- 
den ist. Durch POKE 43,1 wtrd 
das Programm v/ieder voll lauf- 
fahig. 

Chxisloph Eichhorn 



Viele VC 20-Besilzer argem 
sich daruber. daB man mil einer 
16-K-Speichererweiterung kein 
Piogiamm fur oder 3 K Spei- 
chererweitenmg laden kann. 
Eine LOsung dafur gob! es: Ram- 
dam. Ramdam kann man in Ver- 
bindung mil der Erwailerung 
einselzen und alles, was der 
Ramdam tut, ist, daB er dem 
Computer vorgaukelt, er hatte 
eine 3-K-Speichererweiterung. 
Ramdam kommt aus England 
und kostet uragereehnet arka 
60 Mark. Aber wozu kaufen, 
wenn man es selbst machen 
kann: 

POKE 648,30 ; SYE648S1 (Re- 
turn) 

POKE 4096,0 : POKE 44,16 ; 
NEW (Return) 
LOAd (Return) 

Damit kann man nun fast alle 
Programme ftir Oder 3 K Er- 
weiterung auf einer 8- oder 16- 
K-Speichererv/eilerung !aden. 

Und jetzt noch einige andere 
Tips: 



POKE 6S0.128S Tastenwieder- 
holung fur alle Tasten (wie sie 
zum Beispiel schon bei der Spa- 
ce-Taate vorbanden ist) 
POKE 37879.X* Cursorge- 
schwindigkeitsan derung. 

Michael Ltlloh 



Compiler fur den 
Spectrum 

Ich kann Ihrem Herrn Kremer 
nur die Lekttire von >Your Com- 
puter* Nurnrner 10/1983 emp> 
fehlen; dort preist die Firma 
Softek ihre neuen, verbesser- 
ten Compiler an, die nunmehr 
fast alles konnen sollten. Alloc- 
dings sind diese Compiler auch 
schon mindestens zwei Monate 
auf dem Markt. Waiterhin ist 
mir nach Aussage von anderen 
Computer-Freaks bekannt, daB 
as 2um rnindeslens ftir den ZX- 
81 einen Compiler gibt, der al- 
ias nimmt, somit auch anwend- 
bar ist. Weiterhin bis ich der 
Oberzeugung. dafl auch die an- 
deren Compiler, wenn man 
richtigdamil umgehen kann, et- 
was bringen. Mit diesem Pro- 
blem argere ich mich selbst 
herum und habe noch keine 
Fortschritte gemacht (Compiler 
der Firma profisoft, mit einer 
auBerst dftrftigen Anleitung). 

Dietmar Blossey 



Drucker-lnterface 
fur VC 20 und 
Commodore 64 

In Heft 11/83 wurde nach ei- 
ner Moglicnkeii gefragt, den 
Drucker Epson MX 100 FT an 
den VC 20 anzuschliefien. Wir 
liefern ein Interface zum An- 
schluB an Drucker mit Oenlro- 
nics-Schnittstelle an den seriel- 
lent Bus des VC 20 und Commo- 
dore 64. Das Interface kostet 
248 Mark einschlieBlich Mehr- 
wertsteuer, erfordert kein Trei- 
beiprogramm und keinen be- 
sonderen Speicherplatz und er- 
Jaubt auch den Ausdruck von 
Cursor- und Farbsteuerzeichen 
etc.. Der Userport bleibt (rei. 
Wir verfQgen au&erdem Uber 
ein Interface zum AnschluS von 
Dnickern mit VC 20/Commo- 
dore 64-Schnittstelle an Compu- 
ter mit Centtonics-Schnittsielle. 
Dadurch konnen Commodore- 
Drucker v/ie 1515 oder 1526 
auch an andere Rechner ango- 
schlossen warden (Preis: 283, 
72 Mark inklusive Mehrv/ert- 
steuer). Unsere Adresse: Post- 
fach 20 1605, 5600 Wuppertal 2. 
Reinhard Wiesemann 



Wer hat Programm 
umgeschrieben? 

Wir werden haufig gefragt, 
ob wir Programme, die in der 
Zeilschrift veroffentlicht wur- 
den fllr andere Rechner urn' 
schreiben oder umschreiben 
lassen konnen. Das ist leider 
nicht moglich. Wir wissen aber. 
daB viele Laser die von uns pu- 
blizierten Programme ftir ihren 
Rechner umschreiben. Wer ein 
Programm umgeschrieben hat 
und bereit ist. anderen Lesern 
ein Listing oder eine Kassette zu 
Uberlassen, kann es der Redak- 
tion mitteilen. Wir vercffentli- 
chen dann seine Anscbrift, 

Tips fur Dragon 32 

Die Taktfrequenz IUr den Dra- 
gon 32 kann durch POKE 
65496.0 verdoppelt werden. 
Dadurch arbeiiet er fast dop- 
pelt so schnell. Man darf jedoch 
nicht auf Band schreiben, sonst 
kann er nicht wieder ©inlesgn. 
Die Rucksetzung erfolgt durch 
POKE 65494,0. Allerdings ha- 
ben manche Dragon, wie ich 
hone, einen Fabrikationsfehler. 
so daB das System zusamrnen- 
brictat; in diesem Falle hilft nur 
umtauschen. 

Auch sollte man sich von der 
Firma Norcom die Unterlagen 
(ko3tenlbs)schicken lassen. Ne- 
ben den Schaltplanen und aus- 
liihrhcher Speic herbeschrei- 
bung bekommt man Hinweise 
auf wichtige Speicheradreasen 
und Maschinen-Unterprogram- 
tne. Es wire auch gesagt, wie 
man sich zusatzlich den Befehls- 
vorrat er.veilen. 

Der Speic herbereich laBt 
sich durch Eingabe von 
PCLEAR1 erhdhen. falls man 
wenig Grafik benOtigt. Wird 
keine Grafik benotigt, so ver- 
schafft man sich durch Eingabe 
von .POKE 25.6.ENTER.NEW, 
ENTER* piaktisch, den vollen 
32-KByte- RAM-Ber eich. 

An den gesamten Zeichen- 
vorrat (zum Beispiel inverser 
Punkt oder inverse Klammer) 
kornmt man mit .FOR N-1024 
TO 1280:POKE N.N-1024: 
NEXT*. Man notiert sich die 
Werte und bring! sie bei Bedarf 
mit »POKE(zwischen 1024 und 
1535).WERT« an die entspre- 
chende S telle auf den Text-Bild- 
schirm. 

Dieses kurse Aasemblerpro- 
gramm st ellt ein Programm wie- 
der her, das versehentlich mil 
NEW geldscht wurde oder 
wenn aus anderen Crunden 
das System abstUrzt, ausgenom- 
men Slromausfall. Es durfen je- 



doch vorher keine Basic-Zeilen 
ein- oder ausgegeben werden. 
Das Programm wird mil RUN 
gestartei und bei Bedarf mit 
EXEC 327S0 zum tauten ge- 
bracht. 

150 CbEAE200.32749 

160 DATA 158.25,189,131,243. 

48,2,159,27.159,29.159.31. 

57 

170 FORT-1T014 

180 READ A:POKE32749+TA 

190 NEXTT 

Zum SchluB noch eine Frage, 
Stimmt es, daB die Tandy- 
Module in den Dragon passen? 

(Ou. Schv/arzbauer) 



Hps fur Seikosha 
Printer GP-1 00 

Das Farbband des Seikosha 
Printers GP-lOO wird in der lin- 
ken Kasseue nicht an den Farb- 
schwarnm gedrflckt und ver- 
lien daher schnell seine Farb- 
kraft. Ich empfehle, die linke 
Kassette zu oftnen (vorsichtcg 
senkrechl nach oben Ziehen) 
und das Band zwischen Farb- 
schvmmm und Nocken zu le- 
gen. So v/ird das Farbband auf- 
ge-frtscht und halt langer. 

(Qu. Schwarzbauer) 

Karten schnaiier 
gemischt 

Der Autor des Beitrages uber 
Karlenmischen in Heft 1 1/83 hat 
sich zwar wacker Muhe gege- 
ben aber keineswegs eine opti- 
male Uosung erreicht. Es ist so- 
gar de facto falsch. wenn er 
uber seinen .optimalenc Algo- 
rithmus 4 behauptet: .Dieses 
Vertahren garantiert, daB jede 
Karte mindestens einmal die 
Position andert, so daB die Kar- 
ten gut gemischt werden*. 
Wenn dem so sein soil. muB ei- 
ne Zeile 2 IS eingefugt werden: 
215 IF Z = I THEN 210 
v/as das Programm wieder ver- 
langsamen wtlrde (Ubngens 
mufite der Algoriihmus 4 eben- 
so wie der Algorithmus 3 eine 
konstante Laufzeit haben, da er 
keine IF-Abfrage beinhaltet). 

ich biete ihnen fotgende ein- 
fache, aber .fast optimaie* Lo- 
sung an: 

200 FOR I - 32 TO 1 STEP -1 
210 Z - RMD (I) 
220 BSfl) - AS(Z);A$(Z)-AS(I) 
230 NEXT E 

Dieser Algorishmus 5 benotigt 
auf meinem PC 1500 nur % der 
Laufzeit wie der Algorithmus 4 
von Herrn Wacker. 

Lothar H. Hofmann 
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Gen fe- Tips 



Ich mbchte an meinem Genie 
I (EG 300$), 16 K, iiber den 2. 
Recorder-Ausgang einen Fem- 
schreiber (S0-Band-CCIT2) als 
Drvckerersatr anschlieBen. 

Leider ist es mir nicht gelun- 
gen, die Software und die 
Schaltung des bendtigten In- 
terfaces zu bekomrnen. VieS- 
leicht konnen Sie mir hellen? 
Wer bietet Software und Inter- 
face an? Oder wer vezkauSt 
Fernschieiber mit erprobter 
Software und Interface? 

Helmut Brink 

Prinzipiell ist es moglich. ei- 
nen Fernschreiber mit zusatzLi- 
cher Hardware (Mikrofonpegel 
auf Stromschleife wandeln) und 
Softv/are (parallel-seriell- sowie 
auch ASCII-Baudot-Wandlung) 
an einen Kassellenausgang an- 
zuschlieBen.. Der Aufwand 
scheint abei in Anbetrachl der 
stark gesunkenen Druckerprei- 
se und der Einschrankungen in 
Zeichensalz und so weiter unan- 
gemessen hoch, weshalb wohl 
auch in letzter Zeil keine ent- 
sprechenden Vorschlage mehr 
veroffentlicht wurden. 

Ich besitze einen Genie I und 
mdchte damit Mas chin enspra- 
che programmteren, Mit diver- 
ser Fachliteratur babe ich mich 
swar mit den Grundkonrepten 
derAssemblersprache verlraut 
gemacht, doch wiirde mich 
nun spezielJ interessieten: 

1. Wie tippe ich ein Assem- 
blerprogramm in das Gerat 
ein, so daB es die einselnen 
Zeilen araurnmt? 
2. Wie nimmt man es darm auf 
eine Kassette aaf? 

Ich ware IJmen sehr dankbai, 
wenn sie mir eventuell Liters- 
tur nennen kbnnten. 

Thomas Decker 



Zur Programrnierujig in Ma- 
schinensprache benStigt man 
im allgemeinen ein sogenann- 
tes Edilor-Assembler-Pro- 
giamm, das die symbolischan 
Prozessorbefehle (Mnemonics) 
der Assembletsprache in Ma- 
schinencode uberselzt, sowie 
die Werte symbolischer Adres- 
sen (Labels) ausrechnel, um 
dem Pcogrammierer die Arbeil 
zu erleichtern. Solche Program- 
me sind fllr TRS-80 und Video- 
Genie tm Handel erhalllich. 

Einfachere Piogramme {soge- 
nannte Monilor-Programme) ge- 
slallen die Eingabe nur in hexa- 
dezimaler Form; man muB hier 
also »von Hand* assemblieren. 
Beide ermcglichen die Auf- 



zeichnung von Programmen im 
System-Format. Ein entspre- 
chendes Buch soli demnachst 
im IWT-Verlag erscheinen: 
TRS-80 Assembler-Program- 
mierung von GUnther Daubach. 

Ich suche Fur Video-Genie I 
IB K, ein Morse-Obungspro- 
gramm. Ein Programm fur den 
TRSSO babe ich, dieses schal- 
tet in Morse-Rhythmus das Kas- 
setten-Relais des eingrebauten 
Recorders. Wie komme ich mit 
dem Signal auf den zweiten Re- 
corderausgang? 

Alwin Kralz 

Die ublichen Tonausgabe- 
Routinen fur TRS-80 benutzen 
die Bits und/oder 1 des Port 
255, um eine Rechteckschwin- 
gung zu orzeugen. 

Urn diese nun auf den zweiien 
RecorderanschluB. eines Genie 
I zu legen, sind zwei Dinge nol- 
wendig; 

- mil OUT 254.18 mufl der 
zwerte Recorder angewahlt 
werden 

— die Ausgabewerte auf Port 
255 mtlssen um 4 erhohl v/er- 
den (Bit 2), um das Relais des 
externen Recorders einzuschal- 
len (schaltet auch den Ausgang 
um). 

1. Wie aktiviert man das Zu- 
satz-ROM beim Genie I (16 R)? 
Die in der Bedienungsanlei- 
tung stehenden Belehle stim- 
men nicht, turn Beispiel System 
<NEWUNE>*?/ 12288 soli die 
Kleinschriltroutine aufrufen. 
Aber nichts passiert 

2. Wie aktiviert man die Mvsik- 
instrumente? 

3. Welche niitzlichen Poke-An- 
weisungen gtbt es? 

4. Wie kanrt man die GraRk oh- 
ne Zusats-Hardwaze erweitern? 

Michael Pohl 

Vermullich besitzen Sie noch 
eine alleie Bedienungsanlei- 
lung; die neue Einsprungadres- 
seisl 12345. 

Eine Musikrouiine existiert in 
vielen Spielprogrammen, nicht 
jedoch im ROM des Genie; ein- 
gebaut sand nur ein Verslarker 
und Lautsprecher zur Wieder- 
gabe der von solchen Program- 
men erzeugten T6ne. 

NUCliche Hinweise zom ROM 
und System-RAM des Genie lin- 
den sich zum Beispiel in einem 
ROM-Listing von Luidger Rock- 
rath, das im Fachhandel erhalt- 
lich ist. 

Eine Grafikerweilerung ohne 
Hardware ist nicht moglich, da 
das Genie I nicht uber einen 
frei programmierbaren Video- 
Steuerbaustein veifilgt , der den 
Hauptspeicher benutzt, son- 



dem ilber ein festverdrahteles 
Video-Interface mit eigenem 
Speicher. 

Ist es beim Colour-Genie 
moglich, dutch Auswechseln 
des Schwingguarzes eine hS- 
here Arbeitsgeschwindigkeit 
zu enzielen und welche Hard- 
ware-Anderungeh waren erfof- 
derlich? 

Die mangeJnde Fahigkeit 
des Rechners, 64Kzu adressie- 
ren, beschrankt sich doch si- 
cker nur auf den Basic-Inter- 
preter? 

Da der 280 m eines Wissens 
nach keinen BeschrSnkungen 
dieser Art unterwon"en 1st, 
diirfte es doch mSgllch sein, 
diese 64 K bei Programmie- 
rung in Assembler zu nutzen. 

Welche Hardware-Andervn- 
gen waren hiertilr erforder- 
Hch? Wo kb'nnle ich enlspre- 
ctiende Infonnatianen erhal- 
ten? Patric Lagny 

Eine Geschwindigkeitserho- 
hung des Colour-Genie durch 
Wechseln des Schwingquarzes 
ist unmoglich, da vom selben 
Quarz sowohl der Zeichentakt 
mit Zeilen- und Bildsynchronisa- 
tion als auch der Farbtrager ab- 
geleitai werden. Schon eine 
leichte Veranderungderselben 
fuhrt sum Verlust der Farbinfor- 
mation beziehungsweise zur 
Verzerrung des Bildes. AuBer- 
dem bestimmen auch andere 
Bauteile des Gerates neben der 
CPU (RAMs, TTL-ICs und 
EPROMs) die hochstmoghche 
Geschwindigkeit, v/obei diese 
aus preislichen Grunden meist 
nur wenig leislungsf^higer 
sind, als unbedingt notig ist. Bei 
alteren Compulern war eine 
solche Gesch windigkeitserho- 
hungoftmals moglich, daun ge- 
samten Design "mehr Luft« war. 
solange die relativ hohen Piei- 
se dies noch zuueBen. 

Ahnliches gdt fui eine Spei- 
chererweiterung. Auch hier 
sind die nneislen Systeme der- 
art >ausgeieizt< (Bus-Treiberlei- 
siung, -kapazitaien. -laufeeiten, 
Melzteil und so weiter), daSeine 
Erweilerung Uber das vom Her- 
steller vorgesehene MaO sehr 
krtlisch und aufwendig und im 
allgemeinen nicht zuverlassig 
reproduzierbar isi. Die notwen- 
dige Bank-Swilch-Logik verla^t- 
gert zudem die Adressierungs- 
zeit und muB softwareseiiig un- 
tersmtzl werden. FUr derartige 
»Basteleien« eignen sich eher S- 
1 00-oder ECB-Bus-Sysleme, die 
auf Enveiterbarkeit hin ent- 
wickell wurden und wegen des 
wesentlich hoheren Aufv/andes 
auch »geduldiger« sincl (mehr 
Reserven haben). 



Suche dringend Informalio- 
nen iiber das Betriebssystem 
des EG 300C (Colour Genie). 

Peter Mees 

Seit neuestem ist ein ROM-bi> 
sting des Colour-Genie im Han- 
del, welches — wie schon das 
des TRS-80 beziehungsweise 
Genie I — von Luidger Rock- 
rath, Noppiusstr. 1$, 5)00 Aa- 
chen, erstellt wurde und sehr 
ausfuhrJich tommennert isi. 

Wie ftann man den direkten 
Selbststart des Colour Genie 
nach Laden eines Programmes 
erreichen und die Furtktion der 
»BREAK"-Taste lahmlegen be- 
ziehungsweise einen Listing- 
schutz erreichen? Z, Was gibt 
es lilr Uteratur filr den Colour 
Genie? 3, Ich hate den Kasset- 
tenrecorder »EG 2010« und ver- 
suche schon seit Wochen, ein 
Trommeschlager-Maschinen- 
program/D einzuladen. Welche 
Laiitstarke bmuche ich de? 

Markus ZieUow 

Nicht ladbare Programme 
sollten beim Handler rekla- 
miert werden. Haufig gehen La- 
defehler jedoch auf eine fal- 
sche Tonkopfjusiage zurttck (zu 
geringe Hbhenwiedergabe), 
die sich leicht nach Gehor be- 
richtigen la\Bt. Dazu besitzt je- 
dei Recorder eine Einsiell- 
schraube am Tonkopf, welche 
bei Wiedergabe zuganglieh 
sein sol lie. 

Beim EG 2010 isi diese ersl 
nach DurchstoBen der Alumini- 
um folie, welche die Tastenmar- 
kierungen Uragt, eneichbar (mat 
spilzem Gegenstand an der 
Oberkanle der Folie. etwas 
rechts iiber der 20. vorsichtig 
etndrucken). 

Auloslari und Listschulz sind 
nur bei Maschinenprogrammen 
beziehungsweise compilierten 
Programmen meglich, die im 
System-Format aufgenommen 
v/urden und hier auch nur mil 
Tricks (»Verbiegen« bestimmter 
Velktoren durch Oberschreiben 
von Kassette wahrend des La- 
dens: die Startadresse des Pro- 
gramms wird in den SYSTEM-. 
BREAK- und READY-Vektor 
ilbertra-gen). Hinweise dazu fin- 
den sich im ROM-Lisling und in 
CP 13/93. 

Wer kann mir sagen, ivelche 
FunJctionen die einzelnen Byte 
beim EG 2O00 im Speicherbe- 
relch von 4Q0QH - 43FFH ha- 
ben? 

Thomas Bauer 



Im oben genannten ROM-Li- 
sling ist eine Tabelle enlhallen 
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Hier sind 

CLUBS 




Ich besitee einen Colour-Go^ 
nie EG 2000 und einen Epson 
DruckerFXBO. Beide sind Uber 
Parallel- (EC 2000) und Centro- 
nics-Schnirtstelle (FX 80) mit- 
einander veibunden, Zur 
Druckersteuerung bendtigt 
man unter snderera d/e Sfa te- 
rne/i Is CHRSfO), CHRSflO), 
CHRS(ll) und CHRS(18). Diese 
Statements konnen jedoch 
nicht Ubor don EC 20QQ ausgo- 
geben warden. Auch der Be- 
fool OUT n,m blieb bisher er- 
folglos. K&nnen Sie mir waiter- 
helien? 

Hermann Beyer 

Da die genannlen Codes 
nichl per LPRINT CHRS CCODE) 
an den Drucket tibergeben 
werden kcinnen, mtissen sie di- 
rekl ausge-geben werden: 
TifS-80: 

1000IFPEEK(1-1312) = 63 THEN 
POKE 14312.CODE ELSE 1000 
Genie: 

1000 [F INP(253) « 63 THEN 
OUT 253.CODE ELSE 1000 
Colour Genie: 

1000 IF JOY IX = 1 THEN 
SOUND 7,255 : SOUND I4.CO- 
DE : SOUND 15.25-1 : SOUND 
15.255 ELSE 1000 

03eim Colour Genie liegen 
JoystieklX-Abfrage und BUSY 
des Druckers auf derselben 
Leitung) 

Entspricht der Colour-Cenie in 
der >*geeignet fur« Angabe 
dcm TRS-BO Colour-Computer? 

Peter Klauberg? 

Colour-Genie und TRS-80-Co- 
lour sind vollig inkompatibel 
(andere CPU, andere Drucker- 
schnillslelle. anderer Bus, an- 
deres Basic). 

Ich besitze einen Colour Ge- 
nie EG 2000 und mochte eben- 
falls einen Femschreiber als 
Drucker benulzon, wqU3 abcr 
nicht, wio ich ihn anschlieBen 
und ansprochen soil. 

Roman v. G8tz 

Siehe die oben gemachien 
Angaben, wobeihier allerdings 
andere Hardware vorliegt 
{RS232 auf Slromschleife v/an- 
deln). 

Wie lassen sich frei definier- 
te Zeichen (zum Beispiel Urn- 
la ute, 8) bairn Colour-Gonie auf 
einzelne T&sien legen, so d&B 
sie beim Edilieren von Texten 
sofort abgerufen und g&schrie- 
ben werden kSnnen? La/St sich 
die Tasiatur softwaremSBig auf 
normale Schreibmaschinen- 
funktion (SHIFT 4- Taste = 
Gfolibuchstaben) umschalten? 

Peter Mees 



Eine Umschaltung derSHIFT- 
Funkiion isi nicht vorgesehen, 
hier ware ein neuer Taslaiur- 
treiber (Maschinensprache) m 
schreiben. Die Grafikzeichen 
der Tastalur lassen sich aucli 
auf freiprogrammierbare urn- 
. ...... ... und sind dann Uber 

die MODSEL-Taste erreichbar. 

Ich habe ein Colour-Genie 
mil 32 K. Im CP Nr. 6 steht fir 
dieses Gerat eine Crafik-Aufld- 
sung von bis zu 4Z0 x ZOO Punk- 
ten. AuBerdem soli es das G- 
DOS und CP/M gebeit Ich 
kann diose Produkte nicht fin' 
den. Konnien Sie mir Bezugs- 
quellen und den ungefShren 
Pieis nennen? 

Ulrich Vo/i 

Fur das Colour-Genie isl neu- 
erdings ein Floppy laufwerk mil 
Colour-Disk-Basic in ROMs er- 
haltlich (keine DOS-Ebene, alle 
Befehle von Basic aus). CP/M 
und GDOS sind nichl gaplant. 
da sie tnehi Speicherplatz be- 

Bei dem Versvch, die 
APPEND-Funktion bei meinem 
Colour-Genie zu benvtzen, 
muBte ich feststellen. daB die 
Adressen beim Genie I und Co- 
lowr-Genie nicht uberemstim- 
men. Ich bitte Sie deshalb, mir 
diose Funktion tiir den Colour- 
Genie mitzwteilen. 

Werner Fischer 

Die Adressen fur die 
APPEND-Funktion sind bei Co- 
lour-Genie und Genie 1 gleichl 
lhr Inhalt isl allerdings unler- 
schiedlich, da der Prograrn- 
manfang beim Colour-Genie 
hoher irn Speicher liegt und au- 
Berdem noch da von abhangt, 
ob man beim Einschalten die 
MODSEL-Taste gedruckt hall 
(womit der Grafikspeicher ats 
Programmspeicher dieni), Man 



muB also den »normalen« Pro- 
grammanfang erst per PEEK er- 
mine In: 

Programmanfang: 
PEEK{16S48) + 256 * PEEK 
(16549) 

Programmende : 

PEEKU6533) + 256 * PEEK 

(16634) 

Ende - 2 in Anfang POKEn 
Nachladen 

alien Anfang sunlck-POKEn 

Ich besitze einen Colour-Ge- 
nie EC 2000. Beim Erstellen von 
Grafiken muO men a-us dem 
Textmodvs springen und mit 
uFGRti in den hochauflcsenden 
Grafikspeicher schaltcn. Fra- 
ge: Wie kann man Grafik und 
Text gleichieitig auf den Bild- 
schinn bringen, so wie es in 
den Prospekien des Colour- 
Genie ZU sehen ist? Konnen Sie 
mir einen Colour-Genie User 
Club nennen beziehungsweise 
empfehlen {Katun Miinchen)? 

Robert Zimmermann 

Entweder isl die Grafik rait- 
tels der frei programmierbaren 

2eichen zu antelton cder die 

Schiifi zu .ploiten«. Fur lelzteres 
gibt es bei den Handlern ein 
enisprechendes Pcogramm von 
TCS. 

Wio lassen sich beim. Colour' 
Genie EC 2000 Programme 
nach dem Laden vont Kassat- 
tenrecorder automatisch star- 
ten? 

Robert BlascMe 

Autostart funktioniert nur mil 
Systemprogrammen. Ein ent- 
sprechender Artikel wurde in 
CP 13/83, Seite 52. veroffent- 
licht (fur Genie 1, funktioniert 
aber beim Colour-Genie auf die 
gleiche Weise). Die enlspre- 
chenden ROM-Calls sind dem 
Colour-Genie ROM-Lisling zu 
entnehmen: 



Routine Genie I Colour- 
Genie 


Recorder an 


215H 


n.v. 


Synchronbyle losen 


296H 


24CH 


Byle lesen 


239H 


1EDH 


Synchion. schreiben 


287H 


23FH 


Syle schraiben 


2Q'iH 


21FH 


SYSTEM-Vektor 


41E3H 


41E2H 


wird vor Ausgabe won *? angesprun- 






gen (Autostart mogUch) 






BREAK-Vektor 


400CH 


400CK 


wird in Baric bei Druck auf BREAK an- 






gesprungen 






READY-Vektor 


41ACH 


41ACH 


wird vor Ausgabe von READY ange- 






sprungen (zom Bei3piel bei Druck auf 






beide RST-Tasien) 







Seit Anfang des Jahres 1983 
besleht der Computer Club 
Albsiadt. Die Clubabende des 
CCA sind jeden I. Mittwoch im 
Monai. Es gibt einen Literatur- 
auslausch (Bachei, Zeitschrif- 
ien) sowie Informalionen uber 
Hard- und Software. November 
1983 begann ein Programmier- 
kurs fur Clubmilgljeder, Fol- 
gende Cornputersysteme sind 
bei CCA-Mitgliedem vorhan- 
den: Commodore CBM 2/3/4/ 
8000, VC 20. Commodore 64, 
Spectrum, ZX 81, Apple und Vi- 
deo Genie. 

Die Aufnahmegebilhr im 
CCA beiragt fur Erwachsene 20 
Mark und fur SchQler 10 Mark. 
Der Jahresmilgliedsbeitrag ab 
1.1.84 betragt allgemein fur 
SchOler und Erwachsene 10 
Mark. 

GepLant und leihveise schon 
erreichl sind: Eigener Club- 
raum mil Compuier plus Zube- 
h(Sr, weilete Lehrgsnge. Her- 
slellung von Hard- und Sollwa- 
re, WeUbev/erbe innerhalb des 
Clubs und eine eiciene Club- 
Zeitschrift. Die Kontaktadresse 
lautet: CCA - Computer Club 
Albsiadt, Postfach 202 in 7470 

Albsiadt 1 (Ebingen). 

Kdnnen Sie mir milteilen. wo 
ich im Bereich Muhlheim (Ruhr) 
einen ZX-User-Club finde? 

Thomas Winkler 

Neugegrundet wurde jetzt 
der ^Hamburger Color Genie 
User Clubn. Er will den Erfah- 
rungsaustausch unter den Mit- 
gliedern fbrdern; es gibe einen 
Programm- und Literauiraus- 
tausch/Verleih. Jeden eislen 
Donnerstag im Monat lindet ein 
Trelfen statt. Eine Clubzeit- 
schrift ist geplant. Der Jahres- 
beitrag betragt 12 Mark. Kon- 
taktadresse: Hamburger Color 
Genie User Club, Thomas Kol- 
beck, Trettaustr. 13. 2102 Ham- 
burg 93. 

27 Leute zwischen 17 und 21 
Jahten haben sich im Laufe des 
Jahres 1983 zum Sinclair Spec- 
trum User Club zusammenge- 
schlossen. Wichiigstes Ziel ist 
zunachst der Erfahrungs- und 
Programmaustausch; eine 
Clubzeitschrift isl in Vorberei- 
luaig. Kontaktadresse Thorslen 
Hock, Elbesir. 101. 2850 Bre- 
merhaven. 
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Autorennen 



i0 PRINT *'&QQ&. ES GEHT GLEICH LOS" 

20 X=PEEKC56 3-2: P0KE52 ,X: PQKE56 r X: P0KE5 1 

,PEEKC55 3:CLR 

30 CS=256*PEEKC523+PEEKC51 3 

40 FORI =CSTOCS+511: POKE! ,PEEKCI+32768-CS 

3: NEXT 

50 READX 

66 FORI =XTQX+? : REAQJ : POKE I , j s NEXT 
62 DATA7368,0.0,48,72,207 .205,189,66 
109 PRINT'aflQ. xxxg^UTORENMENfeLXXX" 
105 PRINT-Qjpil START SIND 4 WAGEN" = PR 1 NT " 
QUELCHER GEWINNT ?" 

■110 PRINT"QES UERDEN 3 DURCH G . " : PR 1 NT " GE 
FAHREN" 

120 PRINT'QJEDER SPIELER HAT":PRINT"2090 
DM STARTKAPITAL" 

139 PRINT"QBEI RICHTIGEM TIP UIRD'"iPRINT 
"DER E INS AT 2 GEUONNEN" : PRINT : PRINT 

140 INPUT'UllEUIEL SPIELER "IN 
150 PR1NT"QVJEITER->W 

155 GETA*: IFA4<>"W"THEN155 

160 FORI =1T0N:KCI 3=2000: NEXT 

165 0=1 

170- F0RI=1T0N 

175 GOSUB500 

183 NEXT 

200 Z4="e_- t!':P0KE36 

369 ,255 

202 PRINT"£flQa: , 2*:PRINT2i:PRINT2t:PRINT2 
% 

205 PRlNT"QQ"Z4:PRINTZ-i.:PRINTZ*:PRINTZ* 
220 FORI "0TO3X44STEP44 

225 POKE7724+I ,49+1/44 : PQKE38444+ 1 ,4*-P0K 
E7726-H ,0 

227 P0KE7964+I ,42: P0KE38684+ I NEXT 
238 POKE7704,19:POKE38424 ,0 
240 POKE7342,26:POKE38662,0 
250 F0RI=2T021 

252 P0KE38444+I ,2: P0KE38B62-I-1 ,2 
254 P0KE38488+1 ,5:POKE38706+I ,5 
256 P0KE38532+I ,6:POKE38750+I ,8 
258 P0KE38576+I ,0: PQKE38794+ I ,@ 
260 NEXT 

262 PRINT"B5TARTr_--> S" 

265 Nl =7726 : N2 =N1 +44 : N3=N2+4 4 : N4 =N3+44 

270 GETA4:TFA4<>"S"THEM270 

275 FORl=0TO10:PaKE8142+I ,32:NEXT 

280 M=INTCRNDC 13*4+1 3 

230 ONMGOTO300 ,33 0,320 ,330 

300 A=Nl:B=7746:C=7944=GOSUB340 

302 N1=A:IFN1=7964THENE=1:GOTO400 

305 GOTO280 

310 A=N2:B=7790:C=7988:GOSUB349 
312 N2=A: IFN2=8008THENE=2:GOTO400 
315 GOTO280 

320 A=N3:B-7834:C=8032:GOSUB340 



322 
325 
330 
332 
335 
340 
350 
370 
360 
370 
380 
400 
249 
410 
420 
430 
440 
445 
450 



N3=A: IFN3=8052THENE=3: 
GOTO280 

A =N4 " B = 7878 : C =8076 : GQ-SUB34 
N4=A: IFN4=8096THENE=4:GOTO 
GOTO280 
A=A+1 

IFA=BTHENP0KEA-1 ,32: A=C! POKEA ,0: GOTO 




POKEiA-1 ,32:POKEA,0 

FOR1=1TO100:NEXT 

RETURN 

PRINT"5l£Q_ DURCHGANG 



"DtP0KE36869, 



HAT UAGEN "E 
TIP: KAPITAL: PRINT 



PRINT"Q_GEU10NNEN 
PRINT"QSPIELER: 
FORI =1T0N 

IFTC 1 3=ETHENKCI )=KCI )+SC 1 3: GOTO450 
KCI J=KC I 3-SCI3 

PRINTTABC2 31 ? TABC9 3TC I 3; TABC13 3KCI 3: 
PRINT 
460 NEXT 

480 D=D+l:IFD>3THEN600 

485 PRINT-'SQQQQQQQQQQQQQQQQQQQNAECHSTER 
DURCHG ->N" 

490 GETA*:IFA*O"N"THEN490 
495 GOTO 170 

500 PRINT"3_GQ_ DURCHGANG "D: PRINT" QQSP 
IELER "I 

595 PRINT"Q]J3IEGER UIRD UAGEN :":PRINT 
510 INPUT" I HR TIP ";T 
512 IFT<1ORT>4THEN700 
514 TCI3=T 

516 PRINT"QJ1SIE HABEN ";KCI3;" Ott":PRINT 
"QUIEUIEL SETZEN SIE ?":PRINT 
520 INPUT"EINSATZ "3S 
530 IFS>K[I 3THEN720 
535 SCI 3 =S: RETURN 

600 PRINT-SQQQQQQQQQQQQQQQQQQQFNnF" 
610 INPUT"NEUES SPIEL ->J/N ";Nt 
620 ]FN*="J"THEN1C0 
630 P0KE56.PEEKC56 3+2: END 

700 P0KE36879 ( 24=PRJNT"£flfl. FALSCHE":PRI 
NT"Q£L EINGABE " 

701 PRINT"(2Q_QQ£ES GJBT NUR UAGEN 1-4": PR 
INT-'QQ — SIE DUSSEL II It!' 

762 FORQ=ITO5000:NEXT 

704 POKE36879,27:GOTO500 

720 PRINT"SQQQQQQQQQQQQQQ | QQQQpRSIE HABEN 

LEIOER NICHTrJ' 
722 PRINT"RHEHR S0U1EL GELDrK' 
724 FOR2=1TO3900:NEXT 
726 FORH=8010TO8141=POKEH,32:NEXT . 
728 PRINT' SQQQQQQQQQQ," :GOT0516 
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Autorennen 



VC20 



StfuktogrBrnm zum Pro- 
gramm nRannerw 

Bei dem nachfoigend be- 
schriebenen Programm 
kam es darauf an, mil der 
Grund version des VC 20 be- 
wegle Bilder auf dem Bild- 

schirm darzuslellen. Hierbei 

sollten die Mfiglichlceiteri 
des Zufallsgenerators sowie 
die Erzeugung eigener Gra- 
fikzeichen ausgenutzt wer- 
den. Diese Zielsetzung flihr- 
te su einern Spielprogramm 
mil folgender Grobslruktur: 
1, Bildung von neuen Zei- 
chen; 2. Spieler klarungen; 

3. Eingaben der Mitspieler; 

4. Darstellung des Spielfel- 
des und der Bewegungsab- 
lSufe; 5, Auswertung der 
Eingaben und Anzeige von 
Ergebnissen; &. Rticksprung 
zu Punkl 3 beziehungsweise 
zum Programmende. 

Program mbeschreibung : 
Das Spiel slellt ein Autoren- 
nen mil 4 Fahrzeugen und 3 
Durchgange dar. Die Fort- 
bewegung wird hierbei 
durch den Zufallsgenerator 
gesteuert Die Aufgabe der 
Mitspieler isl es, vor dem je- 
weiligen Start einen Tip ab- 
zugeben, welches Fahezeug 
als erstes duich das Ziel 
fahrt. FUr diesen Tip kann 
dann ein Wetteinsatz einge- 
geben werden, Zu Begitin 

des Spieles hat jader Teil- 
nehmer ein Startkapital von 
2Q0Q Mark, welches sich je 
nach Kicluigkeit des Tips 
vermehrt oder vermindert. 
Sieger ist der Spieler, der 
nach den 3 Durchgangen 
das meiste Kapital besitzt. 

(Gerhard Hennings) 



Heue Grenzen des Spe i cherberel chs setzen 



Kopieren und Verdndern von Zeichen 


Erklarunqen zua Spiel 


Abfrage: AniahL Spieler 


IH) 


FAR 7 = \ in N 


1 Kaoital = 2000 


■ -tf-Wi 


Durchaana = i 





V: 



FDR I - I TO N 



ftbfrage: Tip 



CT) 



< T < 5 ? 



U-Progr. 
folsche Eingabe 



T(I) = T 



ftbfrage: Einsatz 



J.S) 



S > K(I) ? 



1 



U-Progr. 
^nicht genug Geld 



S(I) = S 



Darstellung Spielfeld ; Uischalten des ChorakteTqeneratprs 



Start 



M..M = Stortposi tinner 



zufallige Ausuahl des Fohrreuqes (H) 



Bewegung des Fahrzeuges A = Startpos. 1. Zeile 

fi = Endpos. i. Zeile 
C s Startpos. 2. Zeile 



N 



Ziel erreicht? (I F Ni=...) 

I" 



J Setzen van E (Zeiger fur Sieger) 



Anzeige des Ergebnisses. ; Uisthalten des ChQrdkter gene rotor 5 



FOR I = i TO N 



Ausrechnung des neuen Kopitals und Anzeige 



D = D ♦ i 



D > 3 ? 



1 



flbfrcqe: Heu es SpieL ? 



J 



Ruckschatten der Speicherbereichsbegrenzung ; ENDE 



Strvktogramm fur das Programm 



Das Spiel tSuft auf der Grundversion das VC 20 und ctellt 
ein Autorennen Ubor droi Runden dar. Vor dem Start kdn- 
nen jewetls tier Tip filr den Sieger und der 'Wetteuisatz ein- 
gegsben warden. 

Als Besonderheit beinhaltet das Programm die Erzeugung 
von neuen Zeichon; hier Darstellung oines Autos (siehe Zei- 
le 20-62 und ZOO im Listing) 

Bemerkung: Das Listing wurde mil Hilfe eines 
Alphationic-Bechnera auBgedruckt, daher sind die Steuer- 
zeichon ausgeschrieben. 
Erklarung der Programmzoilon: 



20 

30-50 

60—62 

100—165 
170—180 
200—260 

285 

300-305 
310-315 



Neue Grenze des Speicherbereichs (bei 7168) 
Kopieren der ersten 64 Zeichen aus dem ROM 
in don RAM-Bereich 7168-7680 
Verandorn eines Zeiehens un RAM-Bereich 
durch Eingabe sines neuen Bit-Musters 
Eikiarungen 2um Spiel 
Abfrage der Tips und der Einsatze 
TJmschalten des Charaktergenerators und Dar- 
stellung des Spioltoldes 
Zufallige Auswahl eines Fahizeugos 



320-325 
330-333 
340-380 
440—460 
480-495 

500-535 
700-704 

720-728 



Bewegu ngsparameter 

Unterprograimm fur Fahrzeugbewegung 
Anzeige der Ergebiusse 
Rucksprung zur rtfichsten Runde beziehungs- 
weiae Ende des SpielB 

Unterprogramm filr Abfrage von Tips und Ein- 
satzen 



Kurzbeschreibung das Programms 




84 



Dieses Bifd ersch&int rtlcht auf dem Bildschirm 

Ausgabo 1/Jamiar 19S4 



Tl 99/4A 



Grafik 



punk' uc . 



tter 



TI-99/4R FUNKT IONENPLDTTER 9fl 



in 



tig zU p 



Die Auflosung laBt sich in 
X-Richtung duich Vorgabe 
del Schrilfweite h beliebig 
wahlen. In Y-Richtung fauer 
zur Papiertiansportrichlung) 
beslehl eine BeschrSnkung 
auf 96 Punkte, die sber bei 
entsprechender Bereichs- 
wahl durch Nebenetnander- 
reihen der Druckerstreifen 
umgangen werden kann. 
Diese Einschrankung resul- 
lierl aus der Tatsache, dafi 
zwischen den Zeichen in 
dieser Richtung jeweils ein 
Absland in Punktbreiie be- 
steht. Um dennoch eine 
gleichmaflige Auflosung zu 
eihalien. wird nur jeder 
zweite Punkt eines Zeichen s 
angesteuert, also je drei pro 
Zeichen (die beiden auBe- 
ren und der miltlere, 3- x 32 
= 96). Es lassen sich aber 
die Punkte nicni einzeln 
schalten, sondern nur ganze 
Zeichen. Deshalb muft das 
Plotten den Umweg uber 
die Zeichendefinition neb- 
men, v/as leider eine um- 
standi iche Programmierung 
erfordert. Wenn notig zeicb- 
net das Programm die X- 
und Y-Achsen autamatisch. 

Funktionen stehen in 
den Zeilen 140 
bis 220 

Die Zeilen 140 bis 220 
beinhalten die Funktionen. 
Fur unbenutzte Zeiien wird 
eine Null eingesetzt. ON 
WARMING NEXT in Zeile 
230 unterdriickt die War- 
ming NUMERIC OVER- 
FLOW, falls Funktionen Un- 
stetigkeitsstellen und ahnli- 




■ches aufweisen. In den Zei- 
len 240 bis 380 werden die 
Beieichswerie des Aus- 
drucks eingegeben. Da- 
nach kann im Falle irrtiimli- 
cher Eingabe die Eingabe- 
wiederholung durch Taste 
»N« erzwungen werden. 

Bteiben Werte unverandert, 

braucht blofc die ENTER -Ta- 
ste gedruckt werden. Mit C 
wird der Progiammablauf 
fortgesetzt, mit E beendet. 

Thermodrucker be- 
niitzt Video-RAM 

Bei Beginn des Ausdrucks 
leuchtet der Bildschirm hell- 
grim. Zeile 320 Uberpruft die 
Eingabewerle. Sollten Wer- 
te nicht plausibe! sein. wird 
eine neue Eingabe verlangt. 
Die Zeilen 390 bis 420 brin- 
gen die Bereichswerle zum 
Ausdruck. in Zeile 440 wird 
die Position der X-Achse be- 
recbnet. 

Der Thermodrucker be- 
sitzt den Vorteil, daS man 
ihn vom eigenen festen Zei- 
chensatz auf den variablen 
des Video-Display-Prozes- 

sor-RAMs umschalten kann. 

In Zeile 450 geschieht das 

durch die Option U in der 
Geratebezeichming sowie 
die Unterdriickung des Zei- 
lenabstandes durch S. In 
den Zeilen 460 bis 480 v/ird 
das erste Byte des Zeichen- 



7.5 



Endwert tfo : 
SchriUweite h = - 03 

Ober-srense Yo = £.54 



O 1 



X 



flfltf 1. Belspiel efnes Funktionenausdtucks 
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95 ! 

100 REM "FUNKTIONENPLOTTER" 
1 1 REM SYSTEMCDNFI GURRY I ON : 
120 REM >ThermalFr-inter 32Z 
130 REM ^Extended STOIC 
135 ! *-***#s&#^##***»**# 
140 DEF Fi OO =1 . 72*RTN;(X> 
150 DEF F£O0=SQR<flBS(6->T£>> 
160 DEF F3 OO =COS 00 -SIN <2*X> +CO 

s <4-»o 

170 DEF F400=-F£t» 
ISO DEF F5GO=0 
190 DEF F6:OO=0 
£00 DEF F7OO = 
£10 DEF F800-Q 
£20 DEF F9CX)=0 

£ £ 5 ■ ft "ft * ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft * ft ft ft 3r ft ft-ft ft ft -5- & 

£30 ON WARNING NEXT CRLL SCRE 
EN (15) : ! CRLL CHfiR <9.6>RPT$ C 0" > I 
£>&"FF") : : DIM SK <3S) s C$ <3£> 
£3 



5 REM Pr os rammv or-st el 1 uiis: 



£40 DISPLAY RTCi j 3) ERASE ALL DEE 
P:"TI~99-'4R COMPUTER SYSTEM" s: 
DISPLAY RT<5j 1) : "FUNKTIONEN PLOT 

TER 3£2 " :s CRLL HCHflRt23» 

3»9&j28) 

£50 Display at<24pD : "xbrsic" 

DISPLAY AT <£4*22> s "RUNNING" - 
CRLL HCHHR<2j5j61j24> 
£60 DISPLflY AT <S? 1> : "flUFLDESUNG- 
36 * X PUNKTE" i! DISPLflY RT< 
lis 1>SIZE<15> : "ANFANGSWERT XU=" 
£65 REM EinaaWroutine: 
£70 ACCEPT AT<li?l6>BEEP VRLIDAT 
E (NUMERIC) SIZE (-13) : Xfl s : DISPLR 

Y AT ?1£j 5>Sl2E<l 1> : "ENDWERT XD=" 
£30 ACCEPT AT<l£ji6>BEEP VRLIDAT 
E <NUMERI-e> SIZE C- 13) s XE i£ DISPLR 

Y AT (13* 1)SIZE<15> s "SCHRITTWEITE 
H=" 

£90 ACCEPT ATC135i6>BEEP VRLIDAT 
EXNIIMERIC) SIZE C-13) '.M DISPLR 

Y AT (14? i>SIZE.<15> : "UNTER6REN2E 
YU=" 

300 ACCEPT AT (14s 16) BEEP VRLIDAT 
E<NUMERIC)SIZ£(-13):YU DISPLR 

Y AT<15?£>SIZE<14> : "OBERSRENZE Y 
0=" 

310 ACCEPT AT <$5-j 16) BEEP VALIDflT 

E CNUMERT C) SIZE C-13) : YD 

315 I ft -ft ft £ ft ft ft ft ft ft ft' ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft 
320 IF XE<=XA OR YO<=YU OR UX>=X 
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E-'XR THEN DISPLAY AT <18j DBEEPi " 
ft UNERLAUBTE EINGAEE! " GOTO £ 
60 ! E i n g a b e ij e b e r p r u e f u n 3 
330 DISPLflY AT <1 8* 1) = "PRESS C FO 
R CONTINUE" DISPLAY AT(l??i>: 
"PRESS N FDR NEW INPUT" s : DISPL 
AY AT C205. i> : "PRESS I FOR INTERRU 
PT" 

340 DISPLAY AT (£1 ? 1) BEEP : "PRESS 
E FOR EXIT" 

345 ! ftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftft 

350 CALL KEYCOiKjS}:: IF S=0 THE 

N 350 ! Tastaturabf rase 

360 IF K=7S THEN £60 

370 IF K=S9 THEN CALL CLEAR 8* E 

ND 

3S0 IF K<>67 THEN 350 

385 ! ftftftftftftftftftftftftft-Sft^ftftftftftftfiftftftft 

386 REM flusdruck der Einsabe 
390 OF EN #1 : "TP. E" s OUTPUT 

400 PRINT # 1 : RPT$ (CHRS C28 > ; 3£> 3 " 
T I -99.'4R FUNKT 1 NENPLOT TER 9A " 
8 5 s"fint'ari3swert Xu = "tktt 9 ." E 
ndwert Xo = "5XEs "Schrittweite h 
= "3 DX 

410 PRINT #l:"Unt*i-3rer>2e Yu = " 
;YU:" □b^rsrenre Yo - "IY0;RPTS( 
"-" 3 3£> 

420 CLOSE #1 :s X=XA 

4 £ ^> ! ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft ft -> ft ft ft ft ft ft ft ft ft 

43 CALL SCREEN £4):: RESTORE 
FOR 1=0 TO 7 J: READ SSX1.2> « HEX 
T I 

44 IF SGNCY0)=SGN'::YU>THEN W<0> = 
ELSE W(0) = INTCi-'?5-sYU/(YD-YU)) 
IBiesMinmuns der K-fiehss 

450 OPEN #ls "TP. E. U.S" jQUTPUT 
460 FOR 1=1 TO 32 
470 CS<I)=" 00" 
480 NEXT I 

435 ! ftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftftft 

486 REN Besinn der 2eichen= 

487 REM definitions 
490 FOR 11=1 TO 7 

500 Ua>=Fl <X> s 8 W<£>=F£<X)s: W( 

3>=F30O:: U(4>=F4(X>:: W(5)=F5( 

X) : : 1*1 m =F6 (K> : : W (7) =F7 QO 1 : W 

(8^ =F8 OO : : W <9) =F9 (X) 

510 FOR 1 = 1 TO 9 

5£ W<I) = INT (95* (U (I) -YU) / (YD-YU 

530 IF W(D=W<0)OR UKIX1 OR W(I 
)>96 THEN W(I>=0 
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540 NEXT I 

550 FDR 1=1 TO 3 

560 FOR S=I TD 3 

570 IF b)a)=l'KS+i>THEN WCI) = 

58 Mm S : : NEXT I 

590 FOR 1=1 TD 32 Srt<I)=Q ss 

NEXT I 

600 FDR N=0 TP 9 

610 IF UW=0 THEN 630 

6£0 H=INTa.WCrO-l)/3+l):: SK<H> = 

SK <H> +2 A <W OH -3* <H-1) -1> 

630 NEXT N 

640 FDR 1=1 TD 3£ 

650 IF X=0 OR SGNOMJX) -SGN 00 =£ 

then c$<i>=c$<i>&"ff m else c$a 
}=e$ci>&s$ <sku>> 

660 NEXT I 

670 X=K+DK CALL KEVCOjKjS? 



musters jedes der 32 Zei- 
chen einer Ausgabezeile 
auf Null gesetzt, da der 
Drucker aufgiund seiner 5 x 
7-Matrix nur auf die folgen- 
den 7 zugreift. In der Zeile 
5O0 werden die aktuellen 
Funktionswerte aller neu n 
Funktionen berechnet, In 



680 IF X>XE OR K=73 THEN GDSUE 7 
£0 PRINT #1;RPT$<"-"j3£>5! CL 
□SE #1 s: CALL SOUND CI QGOj I 10i4? 
1 30 j 3> : : CALL SCREEN (1 5) : s GOTO 
350 

690 NEXT II 

700 GDSUB 720 :: GOTO 460 
705 ' 

710 DRTfl 00*405 10)50* 04*44:. 14*54 

715 REM Unterprospamni fuer 

716 REM Rusd>uek: 
720 Z:£="" 

730 FDR 1 = 1 TD 3£ :: CRLL CHRRU 
1 1 + 1 5 C$ C I > ^: s Z$=Z$&CHR$ <1 1 1+I> : 
: NEXT I 

740 PRINT #1:25: s : RETURN 



Listing »FunMonsplatterti fSctrfuBf 

bonswerten wlirde eine zu- 
satzliclie Addition und damil 
eine Auswahl falscher Punk- 
te erfolgen. Die Zeilen 60O 
bis 630 berechnen nun den 
Wert entsprechend der in 
einem Zeichen angespro- 
chenen Punkte. In Zeile 650 
wird dann entsprechend 
dern Wert von SK(H) einer 
der acht moglichen in Zeile 
710 stehenden Stringwerte 
ausgewahlt und an den Zei- 
chenstring CS<I) angefugt. 

Die Funktion wird 
durch Umdefinition 
von Zeichen erzeugt 



X 


unabhangigc Variable der Funktionen 


XA 


X-Anf angsvert 


XE 


X-Endvert 


DX 


Schrittweite von X 


TU 


X— UrrfcergrenzQ 


10 


Y-Obergrenze 


K 


Tastencode einer gedriickten Tas-tc 


5 


Tastaturstatusvaxiable 


IIjI.N.S 


Laufvariable 


vM 


Position der X-Achse (l bis 96 odor 0) 


v(l-9) 


Drucltpositionen der neun !Punktionsvcr te 


SS(O-T) 


spezifiziert die acht moglichen Punkt-emuster , er= 




halt die Verte des ^*TA-Statements in Zeile 710. 


SK(l-32) 


numerischer Wert (0-7), nach dern SS ausgeviihlt wird. 


C$(l-32) 


Zeiclaenmuster fUr jedes der 32 Zeichen einer 




Druckzeile 


H 


Hilfsvariable, en thai t Zeichenposition 


zs 


32-stelliger Ausgabestring 



Veriableri'ListB zum uFunktlonsplotter« 



den Zeilen S10 bis 540 wer- 
den sie auf "Werte zwischen 
1 und 96 entsprechend den 
96 Druckposiuonen umge- 
rechnet- Werte auBerhalb 
des Bereichs bekomrnen 
Null zugeordnet, Die Zeilen 
550 bis 580 eliminieren glei- 
che Werte, weil bet der fol- 



genden Stringauswahl nur 
jeder Wert einmal existie- 
ren darf. Den drei Druck- 
punkcposUionen eines Zei- 
chens entspricht je ein Wert 
(2°, 2' , 2 a ), der einer zeichen- 
abhangigen Variablen 
SX(H) hinzuaddiert wird. Bei 
mehrfachen gleichen Funk- 



Zeile 670 erhoht X urn die 
Schrittweite h. Zeile 680 
beendet den Ausdruck, falls 
der X-Endwert erreicht 
oder die Taste I gedruckt 
wurde. wobei der Bild- 
schirm wieder eine graue 
Farbe annimmt. Andernfalls 
erfolgt der Ausdruck einer 
Zeile und die Berechnung 
beginnt erneut in Zeile 490. 
Die Subroutine in den Zeilen 
720 bis 740 ubernimmt den 
Zusammenbau des 32stelli- 
gen Ausgabestrings und 
den Ausdruck. 

In Bild 1 auf Seite 85 ist ein 
Beispiel ausdruck von vier 
Uberlagerten Funktionen zu 
sehen. Diese Funktionen 
stehen itn Listing in den Zei- 
len 140 bis 170 und mtissen 
vor der Eingabe eigenei 
Funktionen se-lbstverstand- 
lich gelbscht werden. 

(WUlibald Stronegger) 
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Als letzles Ergebnis der 
Betrachtimgen zur doppel- 
ten Zeichenhbhe ergab sich 
Lm Teil 1 die Moglichkeit 224 

Zeichen des normalen Zei- 
chensatzes definieren zu 
konnen. Wir vergoBern die 
Zeichen einfach, indem wir 
jedes Byte des normalen 
Zeichensatzes doppelt ab- 
speichem. Wir brauchen zu- 
nachsi ein Schleife, die die 
erslen 224 Zeichen durch- 
lauft: 

10 FOR X = TO 223 

Nun noch eine zweite 

Schleife. die alls acht Bytes 
eines Zeichens durchlSuft: 
20 FOR X2 = TO 7 

Nun muB das zu kopieren- 
de Byle gelesen werden: 

30 B = PEEK (32768 + 8 * X 
k X2) 

Jetzt muB das Byte zwei- 
mal hintereinander in die 
Zeichendefinition geschiie- 
ben werden: 

40 POKE 4096 t 16*X + 2* 
X2, B : POKE 4097 + 16 * X 
+ 2 * X2, B 



Und zum Schlu& noch det 
NEXT-Befehl: 
50 NEXT X2. X 

Jetzt kann das Programm 

mit RUN geslartet werden. 

Nach der Ausftihrung isl der 
neue Zeichensatz definiert. 
Mit POKE 36869.252 wird auf 
den neuen Zeichensatz um- 
geschaitet. Nun muB Bit in 
CR3 nogh gesetz* werden; 

POKE 36867.47. Dadurch, 

daB der Bildschirm nun dop- 
pelt so hoch ist. paBt er na- 
turlich nichl rnehi auf den 
Fernseher. Wir rutschen ihn 
also noch etwas nach oben; 
POKE 36865,21. Man sieht 
zwar noch nicht alles, aber 
wenigstens etwas mehr. 
Dieses Beispiel war zwar 
nur eine Spielerei, aber die 
doppelt hohera Zeichen sind 
fiir die hochauflosende Gra- 
fik unerlaBlich, wie sich sps- 
ter noch zeigen wird. 

Vierfaibenmodus 

Bisher halten wir fiir die 
Darstellung von Zeichen 
zwei Farben zur Verfugung. 
Die Punkte, die im Bitmuster 
eine Null enthielten, wurden 
in der Hinlergrundfarbe, 
und die. die im Bitmuster si- 
ne Eins enthielten. wurden 
in der feslgelegten Zeichen- 



farbe (Vordergrundfarbe) 
dargestellt. So konnten pro 
Byte acht Punkle festgelegt 
werden. Nun ist es aber oft 
wunschenswert, mehr als 
zwei Farben darstellen 2U 

konnen. Diesem Zweck 
dient der Vierfarbenmo>dus, 
in dem vier Farben verwen- 
det werden konnen. Und 
zwar kann fur jedes einzelne 
Zeichen auf dent Bildschirm 
gewahU werden, ob es im 

Zwei- oder im Vierfarben- 
modus dargestellt werden 
soil. Es sind also auch ge- 
mischte Grafiken moglich. 
Im Farbspeicherbereich 
wird in den, Bits 0-2 die Vor- 
dergrundfarbe jedes einzel- 
nen Zeichens festgelegt. Isl 
das Bit 3 einem dieser Bytes 
gesetzt, so wird das Zeichen 
an der entsprechenden 
Bildschirmstelle im Vierfar- 
benmodus angezeigt. Logi- 
scherweise sind fiir den 
Vierfarbenmodus auch vier 
Farben notwendig. Zwei 
Farben haben wir schon: 
Die Hinlergrundfarbe und 
die fur jedes Zeichen spe- 
ziell gewahlte Vordergrund- 
farbe. Als dritte Farbe wird 
die Rahmenfarbe verwen- 
det. Nun fehlt noch die vier- 
te Farbe. Sie wild Hilfsfarbe 
genannt und nur im Vierfar- 
benmodus verwendet. Die 
Hilfsfarbe wird mit den Bits 
4-7 des Registers CRE fest- 
gelegt. Fiir die Vorder- 
grund- und die Rahmenfar- 
be stehen also acht Farben 
zur Verfugung, fur die Hin- 
tergrund- und die Hilfsfarbe 
sogar sechzehn. Nun muB 
noch festgelegt werden. 
welcher Punkt in welcher 
Farbe dargestellt werden 
soil. 

Beim Zweifarbenmodus 
war das kein Problem; da 
genUgte ein Bit pro Punkt. 
Doch um unter vier Farben 
auszuwaMilen. benotigt man 
zwei Bits, Mit einem Byte 
kOnnen also vier Punkte de- 
finiert werden. Aber wenn 
die Zeichen nur noch vier 
Punkte breit sind, wird der 
Bildschirm nur noch halb so 
breit. Um das zu verhin- 
dern, werden die Punkte au- 
tomatisch doppelt so breit 
dargestellt. Durch die dop- 
pelt breiten Punkte wird die 
hochauflosende Grafik na- 
turlich nicht mehr ganz so 
hochauflosend. Deshalb 
sollte der Vierfarbenmodus 
nur im Notfall benutzt wer- 
den. 



Nun muB noch geklarl 
werden, welche Bitkombi- 
nation welcher Farbe ent- 
spricht. Das ist ganz einfach; 

00 = Hinlergrundfarbe 

01 = Rahmenfarbe 

10 = Vordergrundfarbe 

11 = Hilfsfarbe 

Das Byte 00011011 ent- 
spricht also viar doppelt 

breiten Punkten mit folgen- 
der Farbreihenfolge: Hin- 
tergrundfarbe. Rahmenfar- 
be, Vordergrundfarbe, 
Hilfsfarbe. Jetzt werden wir 
ein Zeichen definieren, das 
aus vier senkrechten Balken 
mit genaai derselben Farb- 
reihenfolge besteht. Zu die- 
sem Zweck definieren Sie 
sich bitte einen beliebigen 
Zeichensatz. Dann schrei- 
ben Sie das oben genannte 
Byte (dezimal 27) acht mal 
an den Beginn Ihrer Zei- 
chendefinitionen. Datnit ha- 
ben Sie das Zeichen auf die 
Klammeraffentaste gelegt. 
Schreiben Sie es bitte ganz 
links oben auf den Bild- 
schirm. Wahlen Sie einen 
grunen Bildschirm mil gel- 
bem Rahmen (POKE 
36879,95). Als Hilfsfarbe 
wahlen Sie rosa (POKE 
36879,160). Nun geben Sie 
eine blaue Vordergrundfar- 
be mit Vierfarbenmodus fur 
die erste Bildschirmposition 
ein (?OKE 38400,14). Das 
Zeichen links oben verwan- 
delt sich in vier senkrechte 
Balken mit der Farbreihen- 
folge griin, gelb. blau, rosa. 
Um bei Tastendruck auto- 
matisch Vierfarben modus 
zu erhaiten. kdnnen Sie die 
14 aus Speicherzelle 38400 
ilbrigens in die Speicherzel- 
le 646 setzen. Dann eischsi- 
nen aber auch alle anderen 
eingegebenen Zeichen im 
Vierfarbenmodus, was zum 
Beispiel beim normalen Zei- 
chensatz bunten Unsinn er- 
gibt. Mit diesem Beispiel ist 
das Kapitel iiber die Defini- 
tion von eigenen Sonderzei- 
chen abgeschlossen. 
Hochauflosende Grafik 

Nun kommen wir zur zwei- 
ten Art der hochauflosen- 
den Grafik. Bei der ersten 
Methode konnten v/ir zwar 
belie bige Sonderz eich en 
entwerfen, aber damit laJJt 
sich noch langst keine Sinus- 
kurve zeichnen. Dies wird 
erst cnit der zweiten Metho- 
de moglich, die die eigentli- 
che hochauflosende Grafik 
darstellt. Das Prinzipistrela- 
tiv einfach: Man hat einen 
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10 POKE 86,20:CLR 

20 POKE 36867.17J'OKE368eS,50:POKE36886 i 148:POKE36864- l 13 
30 FOR X = 0TO199:POKEX+7880.X-»-38400,8:NEXT 
40 POKE 36869,253 

SO FOR X h 5I20TO7673:POKEX,0:NEXT 
100 FOR X = 0TO169STEP.2 Bild 1. Programm 

110Z = 64+64*SIN(X/lS>;S=INTCX) zur Darsleffung 

120 GOSUB 200 g{ ner Sfauskurve 

130 NEXT 
180 GOTO 160 
300 Z%=Z/16:S%=S/'8 

210 a = siaotie^PEEKczeBo+ao^^+syoj-fZ— ie*i% 

220 POKE A, PEEK(A) OR 2l(7-S-t-8*S%) 
230 RETURN 



leeren Bildschirm vor sich 
und kann durch Angabe der 
Zeile und der Spalte jeden 
beliebigen Punk! auf dem 
Bildschirm setzen. So wird 
es zum Beispiel moglich, be- 
lie bige Funktionsgraphen 
auf dem Bildschirm abzubil- 
den. 

Doch wie ist es moglich, 
nur durch Angabe der Zeile 
und der Spalte den entspre- 
chenden Punkl zu selzen? 
Wir brauchen ein Unlerpro- 
gramm. das diese Arbeit er- 
ledigt. Doch was soil dieses 
Unterprogramrn nun im ein- 
zelnen tun? Eine Moglich- 
keit ware, ein beliebiges 
8 x 1 6-PunkImatrixzeicheii 
auf den Bildschirm zu selzen 

und das Zeichen so umzude- 
fuiieien. daB an der ge- 
wiinsehten Stelie ein Punkt 
erscheint. Dadurch haben 
wir 128 Punkte, die wir be- 
liebig setzen konnen. Das isl 
jedoch zu wenig. Uns bleibt 
nichts anderes iibrig, als 
den Bildschirm mil vielen 
verschiedenen Zeichen zu 
fallen und das Zeichen. das 
den zu setzenden Punkt ent- 
halt, umzudefinieren. 

Unser Speicher reicbt von 
4096 bis 7680. Urn noch Plate 
fur das Programm freizulas- 
sen, legen wir die Zeichen- 
definitionen nach 5120. So 
haben wir noch I KByte fur 
das Programm. Die erste 
Zeile unseres Programmes 
steht also schon fest. Bild 1 
zeigt das ferticje Programm. 
Zeile 10 reserviert den Spei- 
cher ab 5120 fur die Zei- 
chendefmilionen. Wir ha- 
ben daftlr nun 7660 - 5120 
= 2S60 Bytes zur Verfugung. 
Damit lassen sich 2560:8 = 
320 Zeichen definieren. Da 
ein Zeichensatz jedoch nur 
256 Zeichen enthalten darf, 
wiirden wir mit dieser Me- 
Ihode Speicherplatz ver- 
schenken. Wir benulzen al- 
so die doppelt hohgn Zei- 
chen. Von ihnen konnen wir 
2560:16 = 160 Stuck definie- 
ren. Wenn wir einen Bild- 
schirm mil 20 Spalten wah- 
len, haben wir 160:20 = 8 
doppelt hone Zeilen. Wir ha- 
ben somit 20 x 8 = 160 
Punklspalten and 8 x 16 = 
128 Punktzeilen. Insgesamt 
stehen also L60 x 128 = 
20480 Punkte zur Verfu- 
gung. Dasselbe Ergebnis 
ergibt sich durch die Be- 
rechnung mit dem zur Ver- 
filgung stehenden Speicher- 



plaiz. Wir haben 2560 Bytes. 
Jedes Byte definierl 8 Punk- 
te. Insgesamt sind das also 
wieder 2560 x 8 = 20480 
Punkte. Wir brauchen also 8 
Zeilen zu je 20 Spalten. Au- 
Berdem mufl der Bildschirm 
zentriert werden. Das erle- 
digi Zeile 20. Diese Zeile 
wahlt auch gleich den dop- 
pelt hohen Zeichensatz ent- 
sprechend den Bedingun- 
gen die in den vorherigen 
Abschm'tten aufgezeigt wur- 
den. Nun miissen alls 160 
Zeichen auf den Bildschirm 
geschrieben werden. Das 
wird in Zeile 30 erledigt, 
Jelzl muB auf die Zeichende- 
fmitionen bei 5120 umge- 
schaltet werden (Zeile 40). 
Dann werden die Zeichen- 
definitionen mit Nullen ge- 
ftillt, um den Bildschirm zu 
loschen (Zeile SO). In den 
Zeilen 100 bis 130 wird eine 
Sinuskurve gezeichnet. Z ist 
die Zeile und S ist die Spalte. 
Der entsprechende Punkt 
wird dann durch GOSUB 
200 gesetzt Zeile 150 enthalt 
eine EndlosschEeife, um zu 
verhindern, daB nach der 
AusfUhrung »READYi auf 
den Bildschirm geschrieben 
wird. Das Unterprogramm 
reicht von Zeile 200 bis Zeile 
230. Zeile 200 berechnet die 
Zeile und die Spalte, in der 
das zu verandernde Zei- 
chen steht. In Zeile 210 wird 
mit PEEK der Bildschirmco- 
de des entsprechenden Zei- 
chens gelesen. 

Durch Multiplikation mit 
16 und Addition von 5120 
wird die Basisadresse des 
Zeichens bestimmt, Die Re- 
chenoperation nach dem 
PEEK-Befehi bestimmt das 
Byte, in dem der Punkt defi- 
niert ist. Zeile 220 setzt 
durch die logische ODER- 
Funktion das entsprechen- 
de Bit, und der Punkt wird 
sichtbar. Die Variable S darf 
keine Gleitkommazahl ent- 
halten. In Zeile 230 erfolgt 



der Rucksprung zum Haupt- 

programm. 

Bildschirrnadresse 

Der Bildschirmspeicher 
(Videomatrix) liegt beim VC 
20 normal bei 7680, der 
Farbspeicher bei 38400. 
Wird der VC 20 jedoch um 
mehr als 3 KByte erweiteri, 
so verschiebt sich der Bild- 
schirmspeicher nach 4096 
und der Farbspeicher nach 
37888. Man kann beim 6561 
also auch den Beginn des 
Bildschirmspeichers selbst 
bestirnmen. Zustandig sind 
die Bits 4 bis 7 des Registers 
CR5 und Bit 7 von CR2. Die 
mbglichen Adressen sind in 
Bild 2 dargestellt. Wenn der 
Bildschirm in einen anderen 
Speicherbereich gelegt und 
normal benutzt werden soil, 
so muB auch der Cursor in 
diesen Bereich gelegt wer- 
den. Speicherzelle 648 ent- 
halt das High-Byte der Cur- 
sor-Home-Position. Wird 
der Bildschirm auf 5120 ge- 
legt, so mufl der Cursor 
durch POKE 648,20 und 
durch Drucken von Home 
nachgeholt werden. Im Di- 
rektmodus geht das jedoch 
einfacher: Man leg! den 
Cursor in den gewttnschten 
Speicherbereich und driickt 
gleichzeitig Stop und Resto- 
re. Dadurch wird der Bild- 
schirm automatisch nachge- 
holt. Zu beachten ist jedoch, 
daB dabei nur die geradzah- 
ligen Speicherseiten von 
bis 30 verv/endet werden 
durfen. 

Die Farbmatrix liegt im- 
mer bei 37888, wenn der 
Bildschirm nicht bei 7680 
liegt. Sonst liegt sie bei 
3840O. 

Restliche Register 

Jetzt sind noch ein paar fur 
den Programmierer mei- 
stens unwichtige Dinge 
Ubrig, die noch nicht be- 
sprochen wurden. Siesolten 
hier nur kurz angeschnitten 
werden, da sie in den we- 
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Bild 2. Adressen des Bild- 
schfrmsp eichers 

nigsten Fallen verwendbar 
sind. Da ware zunachst das 
Register CRA, das noch 
tiberhaupt nicht erwahnt 
wurde. Zusammen mit Bit 7 
aus CR3 als niederwertig- 
stes Bit enthalt es die mo- 
mentan vom Elektronen- 
sU:ahl abgetastele Bild- 
schirmzeile. Aus diesem Re- 
gister kann nur gelesen 
werden. Es bringt nichts, 
Werte hineinzuschreiben. in 
der Hoffnung. damit den 
Elektronenstrahl steuern zu 
konnen. Beeinflussen kann 
man den Eleklronenstrahl 
nui mil m 7 aus CRO. Mit 
ihm wird die Zwischenzea- 
lenabtastung gewahlt. Nach 
dem Einschalten ist es ge- 
selzt. Nachiraglich soil noch 
erwahnt werden, daB das 
Reservebil aus Register 
CRF (Bit 3) keine Funktion 
hat, wenn Vierfarbenmodus 

gewahlt wurde. 

Damit waren samlliche 

Register vollstandig be- 
schrieben. Wer diesen Kurs 
aufmerksam durchgelesen 
hat und die Beispiele auf sei- 
nem VC 20 nachvollzogen 
hat, sollte nun in der Lage 
sein, selbst hochauflosende 
Grafik 2u programmieren 
und eigene Zeichen zu defi- 
nieren. Man darf nun aber 
keine Wunder erwarten! 
Wer die hochauflosende 
Grafik noch nie benutzt hal. 
wird an der Vielzahi und y n- 
ubersichtlichkeit der Regi- 
ster verzweifeln. Doch esist 
ja bekannl, daB noch kein 
Meister vom Himmel gefal- 
len ist. Wer SpaB am Pro- 
grammieren hat und einige 
Stunden fleiBig ubt. wird 
den 6561 sehr schnell be- 
herrschen. Es ist zu hoffen, 
daB auch die erfahrenen 
VC 20-Besitzer noch etwas 
aus diesem Kurs gelernt ha- 
ben. Und wer sich damit be- 
schSftigt, wird noch viel 
Freude an seiner Grafik ha- 
ben. (Thomas Gruber) 
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Das Programm kann mit 
•DEF A« Oder »RUN 
"MINE"« geslartet werden. 
Siel des Spiels ist es, das 
groBe Schiff sicher an die 
Haienmauer auf der rechten 
Seite des Displays zu fahren. 
Wird das Such-boot wah- 
rend des Spiels nicht ver- 
senkt, so muB das Bool an 
die Hafenmauer und das 
Schiff direkl hinter das Boot 
gebracht werden. Vor Spiel- 
beginn plazierl der Compu- 
ter bis zu sieben unsichtba- 
re Minen aufdem Spielfeld. 
Diese Minen konnen nur 
vom Suchboot unbeschadel 
tlberfahren werden. 

Lauft das Schiff auf eine 
dieser Minen, geht es unter 
und das Spiel ist beendet. 
Um diese Minen aber auf- 
spuren zu kttnnen, ist das 
Suchboot mit einem Sensor- 
Russel ausgestatLet. Die An- 

zeige der Minen erfolgl 
wahlweise mit Beep oder ei- 
nem Balken variabler HiJJie. 
Die Mitte des Suchrussels ist 
genau dann Uber einer Mi- 
ne, wenn der Balken sieben 
Malrixpunkte hoch ist, be- 
ziehungsweise wenn sieben 
schnelle Pieptfine hinterein- 
ander erlonen. Die Lage ei- 
ner Mine kann mit einer Bo- 
je markiert werden. 

Nun wild mit der vorde- 
ren Kanone des Schiffes so 
lange auf die Mine geschos- 
sen, bis sie getroffen ist und 
explodiert. Dabei muB man 
aufpassen, daB man nicht 
das eigene Suchboot tiifft 
und versenkt. Ober das 
Suchboot kann jedoch ohne 
Bedenken hinweggeschos- 




sen werden. Hal sici) das 
Schiff fast bis zur Mitte des 
Displays durchgekampft, 
tritt eine weitere, wesenthch 
grfiBeie Gefahr hinzu. Es 
tauchen dann Heimlich U- 
Boot-Schnorchel auf sowie 
Torpedos, die von Mai 2U 
Mai schneller we-rden und 
das Schiff verfolgen. Diese 
Torpedos mussen mit der 
kleinen Heckkanone des 
Schiffes abgeschossen wer- 
den, pevor sie das Schiff 
versenken kdnnen. 

Eneichi das Schiff trolz 
der Gefahren das Ziel, so 
werden die Materialverlu- 
ste bewertet. Hierbei wer- 
den die vernichteten Minen 
und Torpedos auf der 
Feindseite gegen die ver- 
schossenen groBen und 

kleinen Gianaten auf der ei- 

genen Seite aufgewogen. 

Ein eventueller Verlust des 
Suchboots schlagt hier 
ebenfalls zu Buche. 

Alle Steuerfunktionen wer- 
den als Inkey-Funktionen 
durch (nicht zu kurze) Ta- 
stendriicke ausgelost. Fast 
alle Steuertasten besitzen ei- 
ne Repeat-Funkuon! 

Folgende Steuerfunktio- 
nen stehen zur Verfiigung: 

□ Reserve-Ebenen-Taste 
(J): Umschalten der Steue- 
mng von Schiff auf Boot und 
umgekehrt. Zur Kontrolle 
wird recKtsbUndig auf dem 
Display ein groBes oder 
kleines Boot angezeigt. 

□ RCLrTaste (Minenanzei- 
ge): Visuelle Anzeige durch 
Balken oder akustische An- 
zeige durch Beep. Zur Kon- 
trolle wird rechtsbUndig auf 
dem Display ein Balken mit 
»V« beziehungsweise ein 
Kopfhorersymbol angezeigt. 





Variablenliste 


Punklmus l or- Vat labia : 


ASKO): 


Granateinschlag in Wasser 2. Phase 


BS(0): 


Schilf 


CS(0): 


Suchbool 


D$(0): 


Granateinschlag in Wassor 1. Phase 


E$(0): 


Minon- boaehungsweiso Torpedoexplosion 


PS: 


Bojo 


GS: 


Torpedo 


HS: 


U-B ootschno rchel 


1$: 


groBe Granale 


K£: 


akiuelle KonUollanzeige 


L$: 


kleino Granaio 


MS: 


Suchbooi-Konirollanzeige 


NS: 


Schifl-Kontiollanzei ge 


OS: 


Kopfhorersymbol 


SS: 


Detonation auf Feslkdrpor 


FIS; 


Torpedo (laufendor) 


ZS(0...7): 


Balkon dor Mineitanzeige 


MX: 


Spaltonmuster zur Anieigeninvertierung 


HW: 


Punktmuster der jsweiligen Spalte des abgo- 




feuenen Schusses 


Sonstige wichlige Variablen: 


A: 


Posiiion-Schiffshock 


C: 


1 = Kanono geladon, = Kanone enUaden 


D.E.F,G,H,I.J: 


Minen-Lage 


K: 


position -Suchboaiheck 




SchuBw eite (ab Mundung) 


M; 


ASCII-Wen (TNKEY-Tastc), 


N: 


1 ■ Sieuerung-SchiK, = Stcuening-Suchbool 


P: 


1 = grofle Kanone. = kteine Kanone 


T: 


T = 1 EG = auf Minen gefahren 


tJ: 


Position-Boje 


V: 


semifine Minen 


X: 


1 - 5uchboot vorsonki, = Suchbool ok 


Z: 


Position -Torpedoheck 


KG: 


vorschossene groBe Granalen 


KL; 


verschossene kleine Granalen 


SW: 


SchuBweite <ab GCURSORO) 


TP: 


zerstdrte Torpedos 


XC: 


1 = Boje gosotzi 


Die Data-Anweisungen stellen die Momentaufnahmen 


des sinkenden Schiffes dar und werden bei Bedarf an 


B&O) fibergeb 


en. 
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fFortsBtzung auf Saite 92) 



5: "MINE*' 
lSi'-ft-'CLS : CLEAR 
:UAIT 90JPRINT 

* niNEN 
- BOOT V- 
RANDOn 
20!Din B3(0)*56,A 
4(03*22, C*<0J* 
24, D*(0)*1S,E4 
<0)*38, Z$<7)*1 
2 

25r2$<7?="0e8e000 

00003 ":Z$<6)=" 
404040404040": 
24<5>="606060E 
06060" 

26:Z4<4)="7070707 
07070":Z4<3>=" 
787878787878"; 
Z4<2>-"7C7C7C7 
C7C7C" 

27:Z4U> = "7E7E7E7 
E7E7E":ZS<0)=" 
7F7F7F7F7F7F" 

30:B4<0>="085A6C4 
C5C4858485E4A5 
B4B5A4E5C4C5C4 
85C4C5E4E4E2A1 
A0A02" 

35: I14="003C223C00 

00":L4="407874 

784008" :S4= "48 

52641010B45248 
i> 

40: AS(0)= l, 1008140 
52976230514081 
0":C4(0)="I030 
5C545C585038J8 
487840" 

50:D$<0)="20i0)02 
04820101020":E 
*(0)*"20J82S09 
1E214E717E787E 
714E211E0325i8 
20" 

55: F4="4C6C7C6040 
"iN$="7C424141 
427C" :O4="307E 
01017E30 " 

60: G4="4050706040 
4040":H4="7070 
103838": I $="40 
7E7D7D7E40" 

70tfis0:C=0:N=l:l= 

900: J=900:K=30 

:L=10:UB*=" ":F 

!$='■» ;U=0 
80:D=40+RND 78:E= 
48+RND 35!F=40 
+RND *6l:G=40+ 
RND 67:H-40+ 
RND 72:R-=0: Y=8 


90s IF G>80LET 1=4 
8+RND 39 



1MB: IF H<80LET J=4 

0+RND 70 
105:CLS :UfiIT 
1 I0:GCURSOR A: 

GPRINT B4C0); : 200 

GCURSOR K: 

GPRINT C4C8); : 

GCURSOR 120: 

GPRINT "7E7E"J 210 

: CURSOR 21: 

PRINT STR4 L; 
i20:n=9:N=UX=8: 

GOTO 240 
130: IF A>=55AND 

RND 70>20flND R 220 

=0LET OD=0: 

GOSUB 1030 
13!: IF R=IAND RND 

30>5LET ZZ=0: 

GOSUB 1050 
132:f1=ASC INKEY4 : 225 

Z2=2Z+i: 00=004 

1 

135: IF M=0GOTO <13 

2-CZZ>=5)-<00> 

=30 >> 
140: IF ft=l 1AND C=l 

AND L<34ANP N= 

iWAIT 0:L=L414 230 

4*<P=0;: CURSOR 

21: PRINT » 

: CURSOR 21: 

PRINT STR4 L; : 

GOTO 130 
150: IF M=10AND C=l 240: 

AMD L>J0AND N= 

1UA1T 0: L=l_-1- 

4t(P=0>: CURSOR 

21:PRINT " "5 

: CURSOR 21 = 

PRINT STR4 Lj: 250: 

GOTO 130 
160: IF H=J2AND N=l 

AND AKYGOSUB 2 

72:UA1T 0: 

GCURSOR ABS A: 

GPRINT "00";: A 260: 

=f£+i i GCURSOR A 

:GPRJNT B4C0>i 

-'GOTO 280 
170: IF (1=12AND N=0 

AND KO08AND X 

=0UAI T 0: 265: 

gcursor k: 
sprint "00";;k 
=k+j: gcursor k 
: gpri nt csc0); 

:GOTO 130 
178: IF M=13AND X=0 

AND N=0THEN 7! 270: 

272: 
J80JIF n=8AN0 N=0 

AND K>A+27AND 

X=0UA1T 0: 273: 

GCURSOR CK+11> 
: GPRi NT "00" j : 
K=K-l: GCURSOR 274: 
K: GPR1NT C*<0> 280: 
I : COTO 350 
190: IF n=8AND N=l 
AND A>0WAIT 0: 
0=POINT (A+26) 290: 



: GCURSOR CA+26 
):GPRINT 0-2*C 
0>=2); :A=A-l:n 
X=I 

: IF t1X=lLET riX= 
0: GCURSOR A: 
GPRINT B4(8>;: 
GOTO 380 
: IF M=13AND N=l 
AND C=1LET C=0 
:K4=a4C13+N):K 
G=KG+<P=l):lCL= 
KL+(P=0):GOTO 
398 

: IF H-2fiND N=l 
AND A>=45LET C 

=i:P=0:K*=L*: 
WAIT 0: GCURSOR 
147: GPRINT K*i 
: GOTO 130 
: IF n=32AND X=0 
AND N=0AND K>A 
+34AND XC=0LET 
U=K-5:BEEP 1,5 
0, 50:UAIT 0: 
GCURSOR U: 
GPRINT F4j:XC= 
l:GOT0 130 
: IF M=32AND N^l 
LET P=j:C=l:K4 
=1*;UAIT 0: 
GCURSOR 147: 
GPRINT K4j : 
GOTO 130 
IF t1=9AND N=l 
AND X=0LET N=0 
: C=0:K$=M4:P=1 
: GCURSOR 147: 
UAIT 0:GPRINT 
K4; : GOTO 130 
IF n=9AND N=0 
LET N=3:C=0:K4 
=N$:P=i: 
GCURSOR 147: 
UA1T 0:GPR1NT 
K4; : GOTO 130 
IF n=25AND N=E 
AND X=0AND W=6 
LET K4=04: U=l: 
WAIT 0: GCURSOR 
147: GPRINT K4J 
:G0T0 130 
IF n=25AND N=0 
AND X=0AND U=l 
LET W=0;WA1T 
: GCURSOR 147: 
GPRINT "7B7E78 
7364 43" j : GOTO 
130 

GOTO 130 
IF A>=U-27AND 
U>8LET A=A-l! 
RETURN 

IF A>=K-2?AND 
K>0LET A=A-ls 
RETURN 
RETURN 

FOR S=4T0 10: 
IF 9<S)=A+23 
LET a(S)=300;T 
=i£6 
NEXT S 



380: IF T=1E6THEN 8 
10 

310; IF fl*YTHEN 310 
320: IF A+25>=KAND 
X=0LET X=i:V=9 
3:K=0 
340: GOTO 130 
350: BEEP 1,60,3; 

WAIT 0: GCURSOR 
U: GPRI NT "0000 
000008";: 
GCURSOR A: 
GPRINT 84<8>j: 
U=0:XC=0: GOTO 
130 

360: IF K<U+514A1T 
: GCURSOR U:XC= 
0: GPRINT "0000 
080000" j: 
GCURSOR K: 
GPRINT C4C0>j: 
GCURSOR a; 
GPRINT B4<0>;: 
U=0 

370: GOTO 130 

380: IF A+i<=2+7AND 
FI4=G4LET T=1E 
-9: GOTO 820 

330: GOTO 130 

398:WA1T 0:BEEP 1, 
150, 50: GCURSOR 
147:GPR1NT K4; 

400: IF P=0AND A>=4 
5THEN 600 

430:SW=A+L+27:1F S 
W>=120LET SW=1 
20 

420: FOR S=A423T0 S 
W-3:HW=2+P01NT 
Si GCURSOR S: 
GPRINT HUj: 
NEXT S 

430: GCURSOR <SW-^ 
:HW=POINT CSU- 
2)44: GPRI NT HU 
j : GCURSOR CSW- 
1):HU=P01NT (S 
-J-i; + B 

440:GPRJNT HU; : 

GCURSOR SW:HW= 
112-fPOINT SU: 
LIA1T 30: GPRINT 
HU; 

450: GOSUB 560 
4S0: IF U>0AND SU>= 
U-1AN0 SU<=U+5 
WAIT 50; BEEP 2 
, 150, 30:U-0:XC 
=0iU=U4i; 
GCURSOR SU-3: 
GPRINT S4j: 
GOTO 520 
500: IF X=0AND SU>= 
KAND SfcK=K+12 
UIAIT 50: BEEP 4 
, 150, 301X^1! 
GCURSOR SU-3: 
GPRINT S4j: 
GOTO 790 
510:UAIT 30: 

GCURSOR SU-4: 
BFFP 1, 50 3 1! 
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■525: 



D27i 
530! 
540: 



GrRlNT D*C0)i : 
BEEP J, 70, 20: 
GCURSOR SU-5: 
GPRJNT A4<0)J 
520: HW=0: Xrt=0: 2f1=0 
:FOR S=4T0 10: 
IF (SW>=SCS)~1 

msu<=acs>+i) 
LET SCS)=0: ZH= 
zii+i:xn=i 

IF Zt1-=1AND XM= 
J LET HW=l:U i =U+ 
J 

xn=a 

NEXT S 

:1F HU-=JL£T HW= 
0:BEEP 5, 5, 5: 
WAIT 50: 
GCURSOR SW-9: 
GPRINT E$ca>;: 
GOTO 550 
550: GCURSOR SU-5: 
WAIT 50: BEEP 6 
, 5, 7: GPRINT AS 

555:G0SUB 56.0: GOTO 
130 

560:UhIT 0:CL5 : 

GCURSOR 2: 

GPRINT FI*i : 

GCURSOR A: 

GPRINT B*<0D; 
570: IF U>0GCURSOR 

U: GPRINT Fi; 
580: IF X=8GCURS0R 

K:GPR!NT C*C0> 

* 

590: GCURSOR 120: 
GPRINT "7E7E"; 
: CURSOR 21: 
PRINT STR4 Lj: 
GCURSOR 147: 
GPRINT K*; : 
RETURN 
600:SW-A+1-I_: IF SI 

<=3LET SW=9 
610: WAIT 0:FOR S=A 
-1TO SU+5STEP 
-1 

620 : GCURSOR S:HW=I 
4POIMT S! 
GPRINT HU; : 
NEXT S 
630: GCURSOR SU+4:H 
U=2+P01NT CSU+ 
4):GPR1NT HUj: 
GCURSOR SW+3:H 
U=4+POINT CSU+ 
3>: GPRINT HWj 
640 : GCURSOR SW+2:H 
W=8+P03NT <SU+ 
2>: GPRINT HUj : 
GCURSOR SW+IiH 
W=16+P0INT CSJJ 
•M):GPR1NT HU; 
650: GCURSOR SU:HW= 
96+PQ1NT SW: 
WftIT 3S;GPRJNT 
HUJ :GOSUB 560 
:IF SU>=ZANP SU 

<=Z+7THEN 690 
:WftIT 30: BEEP I 



660 
B7B 

92 tiffll 



, 50, 15: GCURSOR 
SU-4; GPRINT DS 

680: GCURSOR SW-5: 
BEEP 1,70,20: 
GPRINT A*(0>;: 
GOSUB S60: WA1 T 
8: c=l:P=0: 
GCURSOR 147: 
GPRINT L$;: 
GOTO 130 

690: WAIT 30: BEEP 2 
, 150, 30: 
GCURSOR SW-3: 
GPRINT S*j: 
BEEP 5,5,5: 
WAIT 50: 
GCURSOR SU-9: 
GPRINT E*C8J; 

700:TP=TP+1:R=0:FJ 
$="": GOSUB 560 
:WAIT 0:C=1:P= 
0: GCURSOR J47: 
GPRINT L$i :Z=0 
:GOTO 130 

710: IF U=1THEN 780 

715: GOSUB 720: GOTO 
770 

720:HW=0 

740: IF ABS CK+30-Q 
)=HUOR PBS CK* 
10-E>=HWOR ABS 
<K+10-F)=HWOR 
PBS CK+J0-GJ=H 
WRETURN 

750; IF ABS CK+3 0-H 
)=HUOR ABS (K+ 
10-1 >=HUOR ABS 
CKT+10-J3=HU1 
RETURN 

760:HU=HU+l: IF HU< 
=7THEN 749 

765 :HU=7: RETURN 

770: WAIT 0: GCURSOR 
147:GPR3NT Z*C 
HU);:G0T0 3 30 

780: GOSUB 720:HW=7 
~HW:BEEP HUJ, 5 3 
50:GOTQ 130 

790: BEEP 5, 30, 10: 
GCURSOR K:UAIT 
30: GPRINT "404 
07050706040606 
02060"; : Y-93 

800: GCURSOR K: 

GPRINT DS<0>; : 
K=0: GOSUB 560: 
GOTO 130 

810: GCURSOR CA-M4) 
:UAIT 60:BEEP 
5, 100, 2: GPRINT 
E*C0> ; : GCURSOR 
(H+2?>:WAIT 0: 
GPRINT "000000 
000000"; 

815: GCURSOR A: 

GPRINT B4<0>; : 
IF X=0GCURSOR 
K: GPRINT C*<0> 

816: IF XC=1 GCURSOR 
U: GPRINT F5; 



817: GOTO 835 

820: GCURSOR (2+9>: 
WAIT 50:BEEP 5 
, 100, 2: GPRINT 
F$<0>; 

835: FOR S=2T0 6 

STEP 2: RESTORE 
(900+S>:READ B 
4(0> 

840: WAIT 0; CURSOR 

21 : PRINT " 

t« • 

850: WAIT 5: CURSOR 
22: BEEP 3, 20, 1 
50:PR1NT "S";: 
SEEP 3, 20, 400: 
PRINT "0"; : 
BEEP 3, 20, 150: 
PRINT "S"; 

860:UAIT 40: 

GCURSOR A: 
GPRINT B4C0); : 
NEXT S 

,170;UIA1T 0: GCURSOR 
A+5I GPRINT "40 
20204060101231 
61422D42611132 
1 06040202040- 

880: CURSOR 22: 

PRINT " ";: 
CURSOR 23: WAIT 
120: GPRINT "40 
22223F222240": 
GOTO 1E3 

902: DATA "20683030 
7020602078286C 
2C683870307020 
703078383B2868 
2808" 

904: DATA "00204840 
4 0080000602030 
30206040404000 
40486060602020 
2020" 

906: DATA "00000000 

90000000000040 
40000000000000 
00000000000000 
0000" 

910: BEEP 1, 90» 50: 
BEEP 1,70,50: 
BEEP 1, 150, 90: 
BEEP 1, 150, 100 
: BEEP 1,60,60: 
BEEP 1, 200,200 

920: WAIT 35: 

GCURSOR 147: 
GPRINT "183020 
657F65203018"J 

930:UAJT 95:CLS : 
PRINT " Ma 
t er ■ a I uer I ust e 

93i:UIAlT 0:FOR f1Z= 
15T0 139:nX= 
POINT nz 

933:MX=I27-MX: 
GCURSOR HZ: 
BEEP 1,1, J! 
GPRINT ABS HXi 
:NEXT nz 

335:riX=127-P01NT 1 



40:GCURSOR 140 
: UflJT 80: 
GPRINT ABS HX: 
CLS 

940:WA1T 0: PRINT " 

FE1ND: "J : 

CURSOR 10: 

GPRINT G4; : 

CURSOR 12: 

PRINT TP; 
950: CURSOR 20: 

GPRINT "08085D 

222A22SD0808"; 

: CURSOR 22: 

WAIT : PRINT U 
960:UflIT 0:PRJNT « 

El GENE: "', : 

CURSOR 7: 

GPRINT C*C0);: 

CURSOR 9: PRINT 

Xi 

970: CURSOR 14: 
GPRINT 14; : 
CURSOR 16: 
PRINT KG;: 
CURSOR 21: 
GPRINT L4: 
CURSOR 231 WAIT 
: PRINT KL; 

375:CLS :S=(10*TP+ 
5*U)/C20*X+2*K 
G+KL) 

980:WA1T : IF S>1 

LET S=1NT (10* 
S)/10:PR1NT "F 
EINDUERLUSTE"; 
Si''* HOEHER'' : 
GOTO 1E3 

930: IF S<ILET S=3^ 
S:S=INT C10*S> 
^10: PRINT "E3G 
ENUERLUSTE"iSi 
"* HOEHER" 

1 000: CLS : INPUT " 
noch e ! n Sp i 
el ? CJxNJ 
";U$: IF U*=" 
J "THEN 10 

1010:END 

1030:R=1 :WAIT 80: 
GCURSOR 5: 
GPRINT H$;: 
WAIT 0: 
GCURSOR 5: 
GPRINT "0000 
000000"; 

1040:2=RND 10+5: 
GCURSOR Z! 
GPRINT G*; : 
RETURN 

1050:WHIT 0: 

GCURSOR Z: 
GPRJNT "0000 
0000000000"; 

:2=Z-»-34RND T 
P 

1060:GCURSOR 2: 

GPRINT G$;:F 
I4=G* 

1070: IF flfl<=Z+7 
AND FI*-=G4 
LET T=E-9i 
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14AIT 0; 
GCURSOR Zl 
GPR1NT "0000 
09000080": 
GOTO 820 
1080: RETURN 

STATUS Ii 5121 
Listing 

fur »MIiiBnb06Ut fSchtu&f 

Diese Tasie isl nut wirksam, 
wenn die Steuerung auf 
Suchboot stent, 

□ Space-Taste (besitzl Dop- 
pelfunktion): 

a) Sleuerung auf Suchboot: 
Hinter dem Boot wird eine 
Boje ausgeselzl. sofern der 
Abstand zum Schiff groB ge- 
nug isl und sich nicht schon 

eine andere Boje auf dem 
Spielfeld befindet. 

b) Steuerung auf Schiff: Die 
Bug-Kanone wird geladen. 
Zut Kontrolte erscheinl 
rechts auf dem Display eine 
groBe Patrone. Der Lade- 
vorgang mufc vor jedem 
SchuB wiederholt werden, 

□ Tasten fur vertikales 
Durchrollen des Programm- 
speichers <l I): Mit diesen 
beiden Taslen wild die 
SchuBentfernung einge- 
stelll. Die SchuBentfernung 
wird in Mairixpunkten von 
dex Kanonenmilndung aus 
gezahlt und als zweistellige 
Zahl angezeigl. Die entspre- 
chende Kanone muB zum 
Einstellen geladen sein. Bei 
der Heck-Kanone erfolgl 
die Anderung immer in 5er- 

SpiOngen. 

□ Enter-Taste (besitzl Dop- 

pelfunktion): 

a) Sleuerung auf Suchboot: 
Abfrage der Minenanzeige 
fiir den jeweiligen Standort . 

b) Steuerung auf Schiff: Ab- 
feuern der Bug- beztehungs- 
weise Heck-Kanone. 

□ Taslen fur Cursor-Links 
beziehungsweise Cu rsor- 
Rechts (^^): Vorv/arts- und 
Ruckwartsfahrt von Such - 
boot oder Schiff. 

□ SML-Taste; Umschallen 
auf Heck-Kanone. Diese 
Umsclraltung kann erst er- 
folgen. werni fast die Halfte 
der Slreeke zuriickgelegl 
wurde und die Sleuerung 
auf .Schiff- stent. Die kieine 
Kauone ladt sich automa- 

lisch nach und kann auch 

Dauerfeuer schieften. Zui 

Konlrolle wird rechts auf 

dem Display eine Patrone 

angezeigl. (Rupert Wagner) 
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Hardcopy nach den erslort Sokuntfen.. . 
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Noch schmeckt's dam Ker/chen... 



Nach dem Start des Pro- 
gramms mil RUN fragt das 
Programm. ob noch eine al- 
te High Score-Tabelle von 
der Kassette eingelesen 
werden soil. Das Programm 
ist so konapiert, daft es auf 
der Kassetce zunachsi das 
Labyrinlh-Programm und 
dann die dazugehbnge High 
Score-Tabelle erwartet. 
Nach dem die High-Score- 
Werte eingelesen wurden, 
erscheint eine kurze Spiel- 
anleilung auf denn Bild- 
schirm. Dann fragl das Pro- 
gramm mit der Meldung 
-START?., ob es endlich los- 
gehen kann. Das Spiel wird 

durch Drucken von Enter 

gesiartet, und ean Labyrinth, 

das in jeder Runde durch 

Zufall neu ausgewahlt wird, 

erscheint. 

Nur drei ieben fur 
zehtt Runden — cte 
heiflt es: aufpassen 

Man hat drei Leben pro 
Spiel, die in der Bildschirm- 
mitte dargestelll v/erden. 
Die Figur wird mit den vier 
Pfeiltaslen bewegt, die au- 
Berdem im Programm mil 
einer automatischen RE- 
PEAT-Funklion unterlegl 
sind. Hat die eigene Figur 
alle 80 Punkte aufgegessen, 
ohne vom Monster erwischt 
worden zu sein. geht es in 
die nachste Runde. 

Es werden maximal zehn 
Runden gespieki, wobei das 
bose Monsler von Runde zu 
Runde schneller wird. Er- 
wischt einen das Monsler, 
lacheli dieses kurz, und die 

fagd auf die nachsle Figur, 

die autoniatisch aktiviert 

wird. beginnt. Hal man sei- 
ne drei Figuren »aufge- 
brauchl*, kann man sich bei 
entsprechender. das heiBt 
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Der Appetit ist geweltig. . . 
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. . . aber das Monster lauart 



1600 REM labyrinth VERS. 1.3 
1010 REM CO ulf schnidfc 31-JUL-83, LAST UPDRTE 19-RUG 

1020 ' 

1930 CLERR500:PLRY l, L100O5V3r , 'S$="flG" 
1040 1HPUT"HIGHSC0RE EINLESEN" jRS 
1650 IFLEFTSCflS, 1 )=" J"THENGQSUB31 10 

1068 DIMHUMTERU0, 10),WI*4NERa9,10),LEFTC10,10),RIGHT< 
0>,NULL< 13,13),HNULL<13, 13> 
1070 PMODE3<PCLS'GOSUB1790 

1086 NP=3 KEY=223 ' Q=0 i DX=18 ■ FRLSE=8 ' TRUE=N0TFRL5E 
1090 CLS 

1100 PRIHTSTRING$Cll,128);"Ubyrivith ,l ;STRING$i; 12, 128) 

1110 PRINT" ES WERDEN MAXIMAL ZEHN RUNDEN" 

1120 PRINT" GESPIELT. J£DE RUMDE WIRD DIE" 

1130 PRINT" SPIELSTRERKE UI1 EINS ERHQEHT- " 

1140 PRINT" DER IRRGRRTEN, IN DEM DU DIE" 

1150 PRINT" PUNKTE FRESSEN MUSST, WIRD IN" 

1160 PRINT" JEDER RUNDE DURCH ZUFRLL NEU" 

1170 PRINT' 1 ERZEUGT. " 

1180 PRINT" VIEL SPRSS!" 

1190 LEVEL=11 

1200 REM NEW LEVEL 

1210 LEVEL=LEVEL-1'P=Q 

1220 PRINT <■ PRINT" DER2EITIGE SPIELSTRERKE" > 1 l-LEVEL 

123Q PRINT 

1240 PCLS 'C0LOR3 

1250 REM DRAW BACKGROUND 

1260 RESTORE 

1270 F0ftl=iT08'ReflC»X'NEXT 
12B0 H=RND<5> 

1290 F0RI=1TGN 1 RERDPTR : NEXT 

1380 IF5-N>0THENFORI=1TO5-N : RERDX : NEXT 

1310 IFPTR>0THENFOR I = 1 TOPTR ■ RERDX ■ NEXT 

1320 RERDN 

1330 F0RI=1T0N 

1340 RERDX1,Y1,X2,Y2 

1350 Xl=Xl*20iYl=Yl*20:X2=X2*20:Y2=Y2*28 

1360 LINE<X1,Y1)-<X2,Y2),PSET 

1378 LINE<240-Xl,Yi)-i240-X2,Y2)jPSET 

1389 L1NECX1 / 183-Yl >rA X2 t 130-Y2 >, PSET 

1390 LIHEC240-X1 , 180-Y1 )-<240-X2, 130-Y2),PSET 
1400 NEXT 

1410 LINE<0, 0X240, 180), PSET, B 
1420 LINE< 0,90X0, 103), PRESET 
1430 LINE< 240, 80 >-( 249, 160 >, PRESET 
1440 LIHE<80,80)-< 160, 100), PSET, B 
1450 LINE< 80i 82 )-< 110*82)/ PSET 
1460 LINE< 130/82 X 160,82), PSET 
1470 LINE<80,9eX 160,98 >,PSET 
1480 LINE<112,60)-C 128,86), PRESET 
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10,10),UP(10,10),DOWNU0. 



Listing »LabyrfntfT", 
nine spannenda Pac~Man~ 
Version 



94 Mfe 



ausreichender, Punktzahl in 
c3ie High Scoie-Tabelle ein- 
(ragen lassen, die die Be- 
slenlkste der ersien Zehn 
enthall. In dei High Score- 
Tabelle wild der letzte 
■Neuzugang* blinkend dar- 
gestellt. AnschlieBend fragl 
das Programm »WEiTER 
(J/N/H)?« Mit der J-Taste 
wird ein neues Spiel begon- 
nen, mit N das Spiel been- 
del imd die High Score- 
Tabelle abgespeichert, Mit 
H kann die High Score-Ta- 
belle angezeigt werden. 

(U.-E. Schmidt) 
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1496 REM SET THE POINTS 
1580 C0LOR4 

1510 FORY=10TQ1?0STEP20 
1520 IFY=90THENY=110 
1533 FORX=10TO230STEP20 
1548 IFX»U0THENK=150 
1550 LINE<X-2, Y-2>-CX+l,Y+0,PSET,BF 
1568 NEXTX,Y 

1570 GETC3,3>-<17,17>,HNULL,G 
1580 REM PRINT PflCMEN 
1590 Y-90 

1600 IFNP>1THENX=90=GOSUB20?0 

1619 IFNP>2THENX*150>GOSUB2020 

1620 REM HUNTER POSITION RESET 
1630 RESTORE 

1648 F0RI B 1T0RND( 4 > i REflDXH, YH « NEXT < PP=TRUE 
1650 INPUT" START" *R$ 
1660 SCREEN1,0 

1670 REM PRCMRN POSITION RESET 
1680 Y=90 ' IFNP=3THENX= 120 ■ GQSUB2120ELSEIFNP=2THENX=150 " GQSUB2020ELSEX»90 i GOSUB20 
70 

1690 GOSUB2190 
1780 REM BEGIN OF GRME 
1710 IFP=80THEN2440 

1729 IFLEVEL=RND< LEVEL >THENG0SUB2198 

1730 IFDX>=flB5( Y-YH )THENIFDX>=RBS< X-XH >THEN2560 
1748 IFKEY=PEEK( 341 }THENR=3 ■■ GOSUB 1966 = G0TO17 10 

1759 IFKEY=PEEK< 342 )THENR=4 1 GOSUB I960 ■ GOT017 10 

1760 IFKEY=PEEK<3435THENR=1'GOSUB1960'GOTO1710 . Iahurtn1h 

}™ FnffiSfF" 344 >THENR=2 ' G0SUB 1960 ' G0T01? 10 IS P*c-Man. 

I'll RES ™ Version tfortss^ 

1806 C0LOR2 

1910 PflC*="E2UlH2E2R4F3D3G3L4H2" 
1820 DRfl^J"Br1123,96;fl0XPRC*J' , 

1 839 GET< 1 28 j 89 >-< 1 39 » 1 00 > > LEFT , G 

1840 &RflW"BM51,51;fliXPRC$j" 
1850 GET(49,51)-( 60,62), UP, G 
I860 DRflfcrBMlSliSeiflZXPf^j" 
1 876 GETC 1 4 1 , 48 )-< 1 52 , 59 > , R 1 GHT , G 
1680 DRRW"BM200,50;R3XPnCSi" 
1890 GETC 193,39)-C2B4>50>,DOWN,G 
1906 REM HUNTER 

1910 DRRWR0BM18, 180JR4U3L4U5R2U1R6D1R2D5L4D3R4" >PflINTC 15, 176><DRRW"C3BU7BL1L1BL 
5L1 JB03U1R6D1" 

1920 GETC 19, 170 >-< 21, 181 >, HUNTER, G 
1936 DRRW"C2U1L61MC3U1D1R6U1" 
1940 GETC 10j 170M21, 181 > , WINNER, G 
1950 RETURN 

I960 REM DRfiW PfiCMRM RT CX,Y> 
1 970 PUT< X-7 , Y-7 >-< K+7 i Y+7 > , NULL , PSET 
1980 ONR GOT01999, 2040, 2090, 2149 
1996 X=X-10 i IFX<10THEN1FY=90THENX=230ELSEX=10 
2000 Z='PPOINKX,Y)iIFZ=3THENX= 1 X+10 
2010 IFZ=«4THENP=P+1 = PLRYSS 
2020 PUK X-5, Y-5 >-< X+6 4 Y+6 >; LEFT/ PSET 
2030 RETURN 

2040 X=X+10 ! IFX>230THENIFY=90THENX=10ELSEX=230 
2050 Z=PPOINT<X,Y>> IFZ=3THENX=X~10 
2060 I FZ=4THENP=P+1 < PLRYS4 
2670 PUK X-5, Y-5 >-< X+6, Y+6 >, RIGHT. PSET 
2080 RETURN 
2090 Y«Y-10 

2100 Z=»PPOINTC X, Y ) 1 IFZ=3THENY=Y+10 
2110 !FZ=4THENP=P+1'PLRYS* 
2120 PUT<X-5,Y-5>-«;X+6vY+6>,UP,PSET 
2130 RETURN 
2140 Y=Y-H0 
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2150 Z-PPOINKX, Y>' IFZ=3THENY=Y-10 
2160 IFZ=4THENP=P+1'PLRYSJ 
2170 PUK X-5, Y-5 >-< X+6* Y+6 >, DOWN. PSET 
2180 RETURN 
2190 REN DRRW HUNTER 
22Q0 IFPP THENPUTCXH-7,YH-7)-<XH+7,YH+7>*HNULL,PSET ELSEPUT<XH-5,YH~6}-<XH+7,YH+ 
7 >v NULL, PSET 

2210 IFRH>2RNDRND(2>-1THEN2250 

2220 ONSGNC Y-YH H2GOTO2230 , 2250 , 2246 

2230 IFPP0INKXH*YH-1BX >3THEN2330ELSE2250 

2249 IFPPQINK XH , YH+10 X >3THEN2340 

2250 ONSGNC X-XH >+2G0TO2266, 2280, 2270 

2260 IFPPOINK XH-10,YHX>3THEN2350ELSE2280 
2270 IFPPOINK XH+10. YH X >3THEN2360 
2280 IFRH=1THENIFPPOINKXH-10*YHX>3THEN2350 
2290 IFRH=2THENIFPPOIHT<XH-t-10,YHX>3THEN2360 
23S0 IFRH=3THENI FPPOIHK XH, YH-10 X >3THEN2330 
23 1 I FRH=4THEN I FPPOIHK XH , YH+-1 X >3THEN2340 
2320 RH=RNDC4VGOTO2490 
2330 YH=YH-20iRH=3;GGTO£37ei 
2340 YH=YH+20 ' RH=4 ■ G0TO2379 
2350 XH=XH-29=RH=1'G0T023?9 
2360 XH=XH+20:RH=2=GOTO2379 
2370 REM DRRW HUNTER RT <XH,YH) 
2380 IFXH<10THENXH=18 
2390 IFXH>230THENXH=230 
2408 2=PPQINKXH,YH> 
2410 PP=Z=4 

2420 PUK XH-5, YH-5 >-< XH+6, YH+6 >* HUNTER, PSET Listing »Labyrinth« r 

2430 RETURN alrtB spannenda Pac-Man- 

2440 REI1 PLRYER WINS Version (Fortstetzung) 

24S0 FORI=1TO120STEP2 
2460 S0UNDI*2.1 
2470 LINE< 1,0 )-C It 191 >, PRESET 
2480 LINE<241-I*0)-C241~I*191 PRESET 
2490 NEXT 
2500 CLS 
2510 Q=Q+P 

2520 PRINT ,, 9e' J jonnen u ,Qj"PUNKTE" 
2530 PRINT§237*"BRRVQ" 
2540 PRINT 'PRINT 
2550 IFLEVEL=1THEN2750ELSE1218 
2560 REM HUNTER WINS 

2570 PUK XH-7 j YH -7 >-< XH+7 , YH+7 5 , NULL , PSET 
2586 PUK X-5* Y-5 )-< X+6* Y+6 )* WINNER* PSET 
2590 PLHY"L50" 
2600 F0RI*5T01STEP-1 

2610 PLRY"0"+STR$< I )+ 1-1 RRGBBGCCGODGEEGFFGV 11 +STR*< 20+1 > 
2620 NEXT 

2630 PLRY"L100O5V31" 
2640 NP=NP-1 

2659 IFMP>0THENPIJKX-7,Y-7>-CX+7,Y+7),NULL,PSET'QOTO1680 

2660 CLS 
2670 N=FRLSE 

2680 PRINTSTRINGSC 12* 128 )* "verloren" i STRINGS* 12* 128? 
2690 PRINT"SCHRDE. " 
2700 Q=Q+P 

2710 PRINT"flBER IMMERHIN NOCH"jQ 
2720 PRINT"PUNK"FE! " 
2730 IFQ<=HS< 1HHEN3070 
2740 REM HIGH SCORE 

2750 PRINT"WILLST DU DICH IN DIE HIGH5C0RE" 
2760 PRINT"LISTE EINTRRGEN LRSSEN?" 
2770 INPUT"JR-'NEIN"jfl$ 
2780 IFLEFT*C fl* * 1 )=" J"THEN2800ELSE3070 
2790 REM UPDATE HIGHSCORE 
2&m C=1'N=TRUE 
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2820 C=C-1 'FORI=1TOC-1 ■ HSC I >=HS< I-K ) = H33K I )=HS$C 1 + 1 > ; NE^T 
2830 HS(C)=Q 

2846 LINEINPUT"DEIN NAME? ";HS$<C> 
2850 REM PRINT HIGHSCORE 

2860 CLS l PRINTSTRIHG5ClM28)i"hi9hscore"iSTRING5< 12, 128) 
2870 PRINT" NR. NRME PUNKTE " 

2880 PRINT" ";STRING3iC30,"- u ) 

2890 FORI=ieTOtSTEP-l = IFHS<l»0THENPRINTUSING"#tt#- 'A 
1-I;HS3U );HS< I ) 
£900 NEXT 

2910 PRINT§481 , "WEITER< J/N/H >?" ) 

2929 IFNOTN THEN3090 

2930 REM FLASH 
2940 J=1153Kl8-C>*3£ 
295© FORI=J TQJ+29 
2960 POKE I , PEEK< I )-64 ' NEXT 
2970 FORI=1TO100 
2980 A3=INKEY$ ! 1FR*< > ,M, THEN3100 

5990 HEXT 

3000 FQRI=J TOJ+29 
3010 P0KEI,PEEK<I>+64<MEXT 
3920 FORI=1TO100 
3030 RS=INKEY$= IFRS<> IMI THEN3100 
3940 NEXT 
3050 GOTO2950 
3969 REM RESTART 
3070 PRINT" WEITERC J/N/H)?"; 
3080 IFINKEY*O""THEN3080 'CLEAR BUFFER 
3090 fl*=INKEYt * IFfl*=""THEN3090 

3100 IFFl*="H"THEN3170ELSEIFRS="J , *THEN1080ELSE2860 
3110 REM GET HIGHSCORE FROM TAPE 
3120 OPEN'T'/tt-l^'HIGHSC" 
3130 FORI=0TO10 

3149 INPUT#-l,HS<I),HSS<n 

3150 NEXT 

3169 CLQSE#-1 : RETURN 

3170 REM PUT HIGHSCORE ON TAPE 
3180 CLS'PRINTSTRINGSCS, 128) j "hi9^^£Core ,, ;CHR3K 128).; "absPeichem" jSTRINGS<6, 123) 
3190 PRINT"BITTE DAS BAND ZURUECKSPULEN" 

3200 PRINT"UND > DRUECKEN!" 
3210 SKIPF"LABYRINT" 

3220 PRINT"UND JET2T RUFNRHME DRUECKEN" 
3230 INPUT"FERTIG"iR* 
3240 0PEN"0",#-1,"HIGHSC" 

3259 FORI=0TO10 

3260 PRINT#-l,HS<I),HS*(i:» , , . .... 
3270 NEXT Listing uLabynnt/irf, 
3280 CLOSE#-l ainaspannendaPac-Man- 

329* CLS i ENt> Vmo ° {Sch,u&} 

3300 REM HUNTER POS DATAS 

3310 DRTA10, 10, 10, 176,230, 10,230, 170 

3320 REM POINTER DATflS 

3330 DRTA8, 41, 86, 123, 168 

3340 REM PICTURE DATflS 

3350 DRTA10 

3360 DRTA1,S, 1,2,2, 1,2,2,2, 1,4, 1,1,3,3,3,3,3,3,2,3,2,4,2,4,2,4,3,5, 1,6,1,5,1,3,3 
,5,3,6,3' 

3370 DRTAli . m 

3380 ORTR0,1,1, 1,1,1,1,2,1,3,2,3,2,3,2, 1,3,1,3,3,3,3,5,3,4,2,4,1,4, 1,5, 1,1, 4> 1,5 
,3,4,3,5, 1,4,3,4 
3390 DRTA9 

3408 DRTA1,0, 1,1,1, 1,3, 1,4,0,4, 1,4, 1,5, 1, 1 ,4.- 1,2, 1 ,2, 3,2/4,2,5,2,2, 4,2,3,2, 3,5,3 
3410 DRTAli 

3420 DRTA1, 4, 1,3, 1,3, 2, 3,2, 3, 2, 2,2,2, 1,2, 1,2, 1,1, 1,1, 3, 1,4, 1,5, 1,5, 1,5,2,5,2,3,2 
,3,4,3,3,3,3,5,3 
3430 DRTAS 




3446 DRTAl,l,5,l,3,l,3,3,l,2,2,2,2,2,2,4,2,4,3,4,5,3,4,3,4,3,4,2.-4.'2,5,2 
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Da im Programm -Brenn- 
ball • selbst keine Spielanlei- 
lung mehr Plate hatte, moch- 
ten wir Ihnen diese hier kurz 
geben: Nachdem Sie RUN 
eingegeben und Fl ge- 
driickt haben, baut sich das 
Spielfeld auf. Die griinen 
Spieler sind die Ihrigen. 



2 1 P0KE56 , 29 • PQKE55 » 1 28 : P0KE36869 , 2 55 



49 
42 
44 
45 
49 
59 
95 
S6 
97 
98 



P0KE36879,25:PRINT":M 



BRENNBRLL 




Das Sch/agen wiil 
geubt sein 

Nun drucken Sie entweder 
F3 Oder FS Gedoch nur 
kurz). Jeizl ISuft einer Hirer 
Spieler auf die Startposilion. 
Der rote Spieler, der Ihrem 
auf der Startposilion befind- 
lichen Spieler gegeniiber- 
steht, wirft diesem nun einen 
Ball zu. Sie miissen im richti- 
gen Moment (kurz bevor 
der Ball Ihren Spieler er- 



reicht) F3 oder F5 drucken. 
Dadurch wird der Ball weg- 
geschlagen. Sollten Sie den 
Ball verpafit haben. so ge- 
wShrt Ihnen der Gegenspie- 
ler noch zwei weitere Versu- 
che, bevor Sie ausscheiden 
miissen. Haben Sie es ge- 
schafft, den Bat! wegzu- 
schlagen, so halten Sie die 
Tasle F3 oder FS gedriickt. 

Ein Raser hat 
keine Chance 

Solange Sie die Taste 
drticken. lauft Ihr Spieler. 
Sobald der untere rote Spie- 
ler wieder im Ballbesitz ist, 
mussen Sie entweder neben 
einer Seitenfahne oder 
schrSg uber eine Eckfahne 
oder Uber der Mittelfahne 
stehen, sonst werden Sie 
ausgemeckert und miissen 
ausscheiden. Es kommt also 
nicht so sehr darauf an, 
moglichst scnneU und weit 
zu laufen, sondern zum rich- 
tigen Zeitpunkt an der richti- 
gen Stelle zu stehen. Das 
Spiel endet, wenn alle Ihre 
Spieler ausgeschieden sind. 
Fiir jeden Spieler, der eine 
Runde schafit, gibt es einen 
Punki. Der Rekord liegt bei 
23 Punklen. Schaffen Sie 
mehr? 

(Andreas Bohne) 



PRINT" attWWFi: NEUES SPIEL" 
PRINT" SWWF3 : BALL LINKS 
PftlNT"SWttF5: BALL RECHTS 
IFPEEK(197X>39THEN49 
P0KE36878, IS^GOTOIQS 
2=160 :p=6:G0T099 
F=6:Z=52:Q0T099 
2=48-F=3 : 0OTO99 
Z=48:F=2 

99 P0KEfl,2=P0KE«-768B+384ee,F: RETURN 
109 CLR'U»76S0:PRINT"S8aP: 
105 FORI=7702TO3 135 ! P0KE1 * 1 60 : NEXT 

118 F0RI=1T026: PRINT" ST"; :NEXT:DEFFNR<C>=INTCRHDCl>#12>*22+?756+INTCRND<l>*10)#C 
139 FORI =7552T07 552+79 : RERBfi ' POKE I , R ! NEXT 

149 F=6:Z=51-F0RI=iT07:REPDR:fl=RH':Q0SUB59 : NEKT-T=36874:T 1=36875 

200 D.IMC<2) > S <2> v QC2) , P<8> 

21© FORI=0TO8 : RERER : P<1 >=R+U : HEXT 

259 C<0>=7825:GC2)-8102^CC1)=7340 

300 FORi=0TO2 • fl=G( I > : G0SUB9 8 > fl=PC0>42*I : Q0SUB9? -NEXT • W=3 
333 F=3 : R=Pa H22 ! Z=57 : G0SUB99 = GQTQ505 



340 F=2 : V0=CC2) : BI=G(J>-1 : IFPEEK'BI >ai€0THENBI=BI+2 



Listing fOt das Spiel »Brennbaft« 



341 GOSUB1400 : C=BI : Z=56 : fl=B I : G0SUB9? 

342 FORI=1TO60 :fl=RNB< 1**80+ 159 f POKETly R.= NEXT-FOKETIj 

345 F=3:VO=G<J):BI=8183-2*V:GOSUS1400:POKETi,0:V=V+i :Qa:>=0: S<0>-1 
348 F=2 : BI=CC2) ; V0=C • G0SUB1 438 • RETURN 

350 FORI=0TO2:POKEP<1>,53+I : FORX1=1TO50 : NEXT : NEXT : RETURN 
370 GOSUB350 

372 VE=VE+i:iFVE=4THEHQ<J)=P(n:DOKEP<l>4-22,57:GOSUB340:VE=0:G0TO505 
375 R=8103:GOSUE5 ) 6:POKE8102,55 : POKEP<1>. 1 53-FORI=1TORND<1>*2000 : NEXT 
380 VO=S 1 03 : P0KE8 1 02 , 48 = PGK ET , 230 

3S5 FORXi=lTOl00;NEXT:ROKET,0:R=VO:GGSUB95:VO=VO+l:L4=PEEKC197>:IFVO=PCOTHEH390 

3S7 IFL4=64THENR=V0:G0SUB96 1GOT0385 

338 GOTO370 

390 IFL4=64THEN372 

393 C4=-1:IFL4=55THENC4=-C4 

400 GOSUB350:PQKET, 130-VE=0-J=39 : GO3UB902:POKEP<n+22 J 57 
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418 Bl=81©7: B=FNRCC4) : IFPEEKCBXM60THEH410 

420 GOSUB1290 : BI=B : VO=C<0> ; GOSUB800 : L5=L4:VO=Ca>:GOSUB800--Cl=i: IFL5<L4THEHC1=0 
440 C2=C<C1) ;C3=B=GOSUB1390 
450 C2=S:C3=804i:GOSUB130& 

470 FORXls248TO254iPOKES863a78:pOKETjXi:POKE8063;48:POKETi0:HEXT 
480 F0R.T=fiT0P: TFSC.T^<1ORCS(.T»f)RNHQ<J>=9^THEN500 
484 GOSUB340 
500 NEXT 

502 C2=8041 C3=FHR<C4> : IFPEEK<C3X>160THEN502 

504 GOSUB1300:VO=8063:BI=S102:GOSUB1480:C<2)=BI 

505 J=-i: IFW=0THEHPR:IHT ,, S!Wl?B!iftPi&!^l=NOCH^!flL ,, :G0T04S 
514 JsJ+l:IFS<J)O0THEN514 
516 IFPEEK<197>=33THENRUN 
518 IFPEEK<197>=64THEN516 

520 VO=P(0)+2*J:BI=P<l)-F=3:GOSUB1400:S<J)=i:U=W-l:POKEP(l)+22,160 
590 C0T0372 

700 L2=49 : IFFEEK<V0>=49THENt2=59 

710 2=L2 = L7=-2i i L1=V0: L4=INTCBI/22-. *5> rINT< VG/22-, 65> : L5=3I-S2*L4-V0 
720 IFL4=8THENL6=SGH<L5) -'L7=-21*SGN(L5) :L8=23*SGN<L5) :GOTO750 
725 IFL5=0THEh l Le=SGN<L4)*22^L7=SGN<L4>*2l:L3=SGH(L4>*23:GOrO750 
736 L7=SGN<L4)*22=L8=SGH<L4> - IFL4*L5>0THENL6=23*SGN<L4) : GO7O750 
740 L6=21#S6N(L4):L8=-L8 
750 Xl=PEEK<V0-»-L6> '• IFXl=lS0ORXi=52THEH7"5 
760 IFL6=L77HENL6=L3 =8070758 
770 L6<7:GOTO750 
775 VQ»VQ+L6 

780 PQKET, 130:fi=VO:POKET^:eOSUB39 : lFZO487HENZ=160*.fl=U =G0SUB99 
790 RETURN 

800 L4=lNT(BI/22-.95)-IWTCVO/22-.05) :L4=RB3(L4)-t-fiES(Bl-22#L4-V0) : RETURN 
380 J=PEEK<197> : IFJ=39THENRUN 
902 F0RI=8T02:IFSCIX17HEK98S 

905 fl=Qa v. i m t ) =0thehp=p mim 

910 IF J=64THENQ0SUB97 : 6070989 Ustind fur das Splet uBn " inba " n 

960 VO=fi:BI=P(S<I>+n:F=3:GOSUB700-QCI>=VC (SchluBt 
•970 IFVOOBITHEN9S0 

?75 Qa)=0:S<I>=Sa>+i:iFSaXSTHEN980 
577 p=p+i :pRlNT ,, i*Sia ,, P:V0=P<S>:BI=P(S)+2*I :PGKET1,24S 
978 GOSUB1400:POKE71 J 0:iJ=H+l:S<I)=0 
980 NENT: RETURN 
1200 GOSUB900:rFBi=0THENRETURN 
i 230 VO=B i = B !=B : F=6 • L2=52 • 60SUB718 : BL=VG 
1250 I FVOOB I THENRETURN 

1260 POKET, 248 :P0KEB, 178 :Bls0:B=IKTCS):GOSUB900:POKET,0:FOKEB^ 52: RETURN 
1290 C1=2:C2=8102:C3=80S3 

1 300 GOSUB1200 : V0=C2 : BI =C3 : F=2 : OOSUB780 • C2=VG 
1310 I FVOOB 1 THEN 1390 
1320 Z»48:QOSUB780:C<Cn=BI 




1330 IFB1<>0THENGOSUB1280:QOTO1338 
1340 RETURN 

1 400 FORX 1=1 TO40 : NEXT : GGSUB780 : IFVOOBITHEN14B0 
1 420 Z=48 ■ G0SUB788 • RETURN 
30000 DRTR60,60,24,126, 189,60,36,231 
30010 DRTR60,50, 152, 127,68,63,32,224 
3m?M TlRTfifiR , m . 25 . 254 . ffi, .352. 4- 7 
38038 DRTP9, 120, U2, 120,64,64.-64,224 
30040 BRTR0, 0,8,56,96,0,0, 8 
30050 BRTR7, 15,6,15,31,47,66, 142 



DRTR7, 15.6,255.- 15.- 15j2j 14 
30070 BR7R135.. 79,38,31, 15,15, 
2,34 

30888 BRTR14, 15,6, 15, 15, 15,4,7 
30098 BRTR8,0, 123,64,32,16,8,0 
30100 BRTFI65, 76, 54,244, 260, 
420,436 

36110 DRTR434,42S,459,261,63, 
54,45,243,441 

RERDV. 
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M*e« g£t aber 
nicht partner 

S.M *£ Black- 
s' 



er 



A 



A 



V 




FUER OAS PROGRAMM BE- 
NOETIGT MAN E INEN VC- 
30 MIT MINDESTENS KB 
ERUEITERUMG. DAS PRO- 
GRAMM 1ST IN BASIC GE- 
SCHRTEBEN UNO UMFASST 
GEL I STET Cm. IB. 3 KB 
Urn IM SP1ELBETRIEB 
CA. 1 I .3 KB. 
□URCH AENDERN DER POKE 
BEFEHLE , EVTL. ASCI I - 
WERTE UNO BILDSCHIrT-I- 
AUFTE 1LUNG KANN ES 
flUCH AUF ANDEREN RECH- 
NERN VERWENDET WEROEN. 
TASTATURE INQABEN* 
□ER PROGRAMM- AUF WIRD 
OURCH DFUECKEN DER RE- 
TURN-TASTE <BEI INPUT 
SEFEHLEN>, DRUECKEN 
DER BENOETIOTEN TASTE 
( BEI GET BEFEHLEN> OD- 
ER OURCH DIE LEERTASTE 
FQRTGESETZT, FALSCHE 
EINGABEN UIEROEN ER- 
KflNMT. 



ZUM SPIEL' | 
DAS BLOCK - JACK SP IEU 
WIRD W3E IN DEN ME1ST-I 
EN SPIELKftSIMOS GESPI-I 
ELT UNO UEICMT SOMIT | 
IN DER UEBLICHEN FORM I 
VON DEN STANDARTREGELNI 
AS. | 
ES C-JIRD GEGEN DEN COM-I 
PUTER GESPIELT, OER I 
AUCH DIE KARTEN *US I 
EI MEM 52 BLATT STAPEL I 
SO AUSG1BT, OAS KEINE I 
KARTE PRO STrtPEL DOP- | 
PELT VORKOMMT. | 
SPIELREGEUN: I 



SPIELER MAKi B 7 I 

KAPITAL MAX." 99300 | - 
KAPITAL MINI. ° 5 I 

EINW*T2 MAK.= 930 I 
EINSAT2 MIM.= S I 

AS •IB O. 1 P.| 

BILD,ZEMN- 10 P.| 

BE I ANDEREN KARTEN, | - 
DER WERT DER AUF DERI 
KARTE STEHT. I 



BLACK-JACK-AS U.BILD| 
ODER AS U. -'[Hi i. t 
□AS A3 ZAEHLT IP. I 
WENM E1NEM DURCH D1EJ 

IIP. MEHR ALS 2 I I 
AUOEN AUFGEDRAENGT I 
UERDEN. I 
BLACK-JACK GEUJ1NNT I 
SOFORT. t 
HAT E IN SPIELER UEB-J 
ER 2 1 PUNK TE GEUINNTI 
□ER CPMPUTER SOFORT. J 

1ST DIE PUNK TEZAHL I 
DES SPIELERS MIT DERI 
□ES COMPUTER GLEICH I 
SO GEWINNT DER COM- I 
PU1ER. i 
□ER COMPUTER MUSS I 
SOLANGE KARTEN NEHM- I 
BIS ER UEBER 16 AUG -I 
EN HAT UNO DARF DANN) 
KEINE KARTE MEHR J 
NEHMEN. I 
DER COMPUTER SPIELT I 

JEDES SPIEL EINZELN | 

flus. (Thomas Giaf) J 



8 EDEUTUNG DER VAR I ABLE N I 



- A 



- C 



- D 



- 01 



- E 



- F 



- G 



- 01 



- G2 



- G3 



- I 



- LH 



I 

I 

r 
i 

i - 
i 

I . 
i - 
I 



BEINHALTET DIE ANZAHL OER 
SPIELER. 

BEINHALTET DAS KfiPITAL OER 
SPIELER. 

□ I MENS I ONI ERT DIE FELDER, 
DIE DEN INTERNEN WERT FUER 
DIE KARTE BE INHALTEN. 
HAT DIE TABULATORPOS I T I ON 
FUER DIE DARSTELLUNG DER 
PUNKTE AUF DEM BILDSCHIRM 
GESPEICHERT. 
HAT DEN ASCII -WERT FUER D1E|_ 
KARTE NFR ABE GESPEICHERT. I 
BEINHALTET DEN WERT DER OIE| 
KARTENFARBE SPE2 IF IERT,Z . B . I . 
C KARO-RQT, KREUZ -SCHWARZ ) . | _ 
SPE 1 CHERT DEN ASC1I-LERT, I 
DER KARTENART <BU8E,DAME). 
UIRD ALS ZWISCHENSPEICHER | 
FUER DIE PUNKTE2AHL BEWUTZTI 
SPE 1 CHERT DIE ADD I ER TEN I- 
PUNKTE DES COMPUTERS. I- 
SPE I CHERT IE ADD JERTEN |- 
PUNKTE DES SPIELERS. | 
BEINHALTET DEN E INSAT2 DER |- 
SPIELER. 

BEINHALTET OIE TABULATOR- I 
STELLEN FUER < E 1NSATZ/KAP. > I 



LS 
LG 
M 



N I 

PI I 

P4 l 

P5 i 



- X I 

- XE ( 

- X3 ! 



X4 
Y 

E* I 

HILFS 
B,B1 , 

P3,R, 
8S.E1 



SIEHE L4. | 
SIEHE L4. | 

beinhalte: di ) ulrt <*2>, i 
der dem data-ze iger ueber i 
eine for-to-schleife auf i 
□ie richtige position i 

STELLT. | 
BEKOMMT DIE AKTUELLEN DATA I 
WERTE VON PI UEBER TRAGEN. 1 
SIEHE N (NUR UHGEKEHRT) . I 
HAT DEM VERLUST ODER GE - 
WINN GESPEICHERT. 
BEINHALTET EINE ZUFALLS- 
ZAHL, DIE DEN END SLOGAN 
ftUSSUCHT. 
1ST DER K ARTENZ AEHLER . I 
HAT DEM INTERNEN WERT FUER I 
DIE KARTE GESPEICHERT. | 
SETZT DEN UERT ODER I INI 
IN DIE IMENS I ON 1 ERTEN I 
FELDER. I 
SIEHE X3. I 
ZAEHLT OIE SPIELER. I 
HAT DIE N ft KEN DER SPIELER I 
GESPEICHERT. | 
,FOK-TO UND GETVAlR IAlBLENt I 
B3,B4,B3,66,B7,GS, ,L8,PB, t 
R1,R2,W4,W5,WS,W?,A*,A1*, I 
*,I*,L*=. I 




100 iSfe, 



830 RE 
395 RE 
1O0B G 
1003 R 
10 IB 
1026 
1030 
3040 



BLACK - JfiCK 
COPYRIGHT BY 



«*«***» 

THOMAS GRAF 



******* 



1050 X 
1060 I 
107C I 
1080 I 
10S0 I 



M******* 
M***«4** 
OSUB1S00 

EMf****** 2UFA1LL5ZAHL WIRD ERMJTTELT **»**»« 
IMO<: 52> IK4- 1 '■ K3-*3 ' GOTO 1048 
FK4*0THENX4»1 i X3-0I GOTO 1340 
FX4"lTHEt«W4 =0' K3""l 
ORBI-1T052 
3=tNTC RND<X)*5S+1> 

FD< X2)=X3THENO< X2 > »X4 : GOTO 1 1 10 
FX2=52THENX£-1 : GOTO 10S€) 
FDC X2>«X4THENX2=Xa+ 1 IGOTO10S0 
FBI > 1THENI 1 10 



Basic-Listing 
fur Sp/Bler: 
» Black- Jackii 
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Black-Jack 



1 100 
1105 
1 1 10 
1120 
1 130 
1140 
1 150 
1 160 
1170 
1 180 
1190 
1200 
1210 
1220 

less 

1230 
1240 

isse 

1260 
1270 
1280 
1280 
1300 
1310 
1315 
1320 
1330 
1340 
1350 
1355 
1360 
1370 
1375 
1380 
1330 
1335 
1400 
1405 



1420 
1438 
1440 
1450 
1460 
1478 
1480 

1490 

1500 

15 10 
1515 
15E0 
1530 
1540 
1550 
1555 
1360 
1570 
1580 
1530 
1600 

16 10 
1620 




■B3-*39THENG=B3+43iGl"B3+l IB3-0EGGTO1 1Q& 



l GOTO 1360 
I GOTO 1320 



NEXTB1 

REM*#**»»* KflRTENWERTE HER DEN ERMITTELT ******* 
1 FX2 >39THENE "BS i F "0 
1 FX2 >26AN0X2< 40THENE -85 ■ F»0 
IFX2>13ANDX2<27THENE<=83 (F-2 
IFX2>0flNDX2C 14THENE-90iF«E 
F0RB3-1T0 13 

IFX2=B30RX2-B3+13ORX2=B3+260RX2' 
NEXTB3 

IFG=58THENG»26i 61-18 160 T01238 
IFG=59THENG«2»G1»30»GOTO1238 
I F6-60THENG "4 1 5 1 - 1 « GOTO 1230 
IFG-G1THENG-HI81-10IGOTO1230 
1F6-62THENG-1 IS1» 1 1 

REM»**»**# KARTEN2AEHLE.R WXRD GESETZT ******* 

K=X*1 

IFX-1THENY-Y+1 SG2-G2+G1 i RESTORE IGOTO1400 
IFXS4THEN1360 

IFX>9THEN1380 

PRlNfCrXXlWARTE (J/N>?BB" 

GETft* 

IF A*- "J "THENPR INT'O 
I FR*» " N ■ THENPR INT "Q 
GOTO 1268 

REM******* ZAEHLER WIRD AUF KARTENPOS I T ION GESTELLT ******* 
M=10-XIX*10 
F0RB4=1T0M*2 
READP1 

NEXTB4I6OTOI3B0 

REM*****#* KARTENWERT EINES SPIELERS WIRD ADDIERT ******* 
IFG3>10ftNDGl»l ITHENGl-l 
63-G3+eil6OTQ1410 

REM******* KARTENWERT QES COMPUTERS WIRD ADDIERT ******* 

IFG2>lflANDGl«llTHENGl-* 
G2-G2+GJIGOTO1410 

REM*** * « * * BILDSCH IMRMflSKE UIRD AUFGERUFEN ******* 
GOTO24 00 

REM*»*** KARTENPOS I TIONEN UERDEN BERECHNET UND AUF OEM BILD6CHIRM flUSGEGEBE 
N **** 

1410 F0RP2=ITO2 
READP1 
GOSUB2600 
IFP2UTHEN1480 

POKENC 1> ,FiPOKENC 2>,0i POKENC 3) ,FIP0KENC 4) „0i POKENC 5>, 8 I POKENC 6), 8 
POKEN< 7> yFiPOKENC B> ,01 POKENC 8> ,F 
ISEKTP2 

P0KE3G87B , 15 1 P0KE36B76 ,220 ■ P0KE3678S ,230 

POKENC 1),EIP0KEN< 2) ,99 I POKENC 3D ,E 1P0KENC 4 > , 101 1 POK.ENX 5 ) ,GiPOKENC 6) , 103 
POKENC 7 J ,E ! POKENC 8 > ^ 1 00 I POKENC 9 > ,E I P0KE36B7B ,01 P0KE3BB7G ,0 
IFK=IORX>9THENU360 

REM«****** ES UIRD GEPRUEFT OB OER SPIELER ZUV1ELE FUNKTE HftT ******* 
GOSUB2700 1 I FX-3AN0G3-2 1THEN28 10 
IFG3J21THEN2828 
IFB1«S2THEM1020 
GOTO 1100 

REM******» GEUI INNER UIRD ERMITTELT ******* 

IFX» 10RNDG2 =2 1THEN2B00 
IFG2C 17AN0B l*32THEN1020 
IFG2< 17THEN1 100 
IFG2 >2 1THEN2830 
IFG2 > -G3 THEN2820 
IFG2C G3THEN2830 

QETB*a IFB*C > " "THEN162:0 



B&sfc-Ustfjig fur 
Spielar; uB/ack-Jackn 
(Fortsetzung) 
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1P25 REM******* UNTERPRQGRAMMAUFRUF UENN KftPITAL DES SPIELERS UNTER 3, -DM 1ST ** 
***** 

1630 IFC< YX5THENGOSUB4000 
1640 IFY*A THENGOSUB39 80 

1S50 GS=0iG3«0iM=0 = >i'=0! I FB 1 =5£THEN10£0 
1660 GOTO 1 100 

1670 PR INT "U" 1END 

1793 REM»****** ANF ANGSB I L □ ******* 
1800 P0KE36873,IB£lPRINT"| 



PRINT 



18 10 
1820 
1839 
1840 
1850 
I860 
1870 
1875 
I860 
1835 
2000 

£0 10 

£020 
2095 
£100 
£1 10 
2120 
£130 
2195 
££00 
££ 10 
2220 
££30 
££40 
2235 
£300 
£310 
2320 
£330 
£340 
2350 
£360 
2370 
£330 
£390 
2395 
£400 
£410 

2433 
£438 
£440 
2450 
£460 
£470 
2480 
£430 
£500 
2510 
£5£8 
£333 
£690 
£610 

aeeo 



'•PRlMT"Uia U 

ipRiNT-ma u 

SPRINT "Mia Ml BLPiCK - JACK 
I PR INT -mm u 

IPRINT'I 



->u « 
II " 

U " 

"«PRINT"| 
AUFGERUFEN ******* 



■ 

11 



PR INT "MI3 U 
PR INT "M13 U 
PR INT tetii Ut 
PR I NT "KClil u* 
PR INT "Mia K 
PR INT "Mia U 
PRINT" 

REM ****** * TON UIRD 
GOSUB3300 

REM******- EINGABE DER SPIECER ******* 
INPUT w ;jUWIEVIELE SPIELER'Jfl* 

IFLENC A* J MORVALC A* X 10RVAL< A*> >7THENGOSOB3000 3 QOTOE000 
A-VALC A*> 

REM»****** EINBABE OER Nfif-EN DER SPIELER ******* 
FORB-ITOA 

IFS-4THENFORWS-lTa300iNEHTW6iPRINT u ^i" 
PRINT-BaNAME SPIELER"; B 

GOSUB370C I E %i B)=LEFTS< El*, 10) I NEXTB 
REM******* EINGABE DES GESAMTKAP ETALS ******* 
PRINT"tf«WIE HOCH 1ST IHR GE-" i PR I NT"GESAMTKAPITAL7M" 
FORB»lTOA 

IFB=4THENF0RUie= 1TQ380I NEWTUG I PR INT u ail H 
PR I NT"1KAP I TAL. "TflB< 6 >E9K B > : GOSUB3800 
C( B > -VAL< L*> : PR INTi NEXTB = F0RW6 - 1TO300 I NEXTU6 
REM*****»* EINGABE DES EINSATZES ******* 
FORB" 1 TOft 

PRINT-JBSPIELERi "TAB< 1 1 >E*t B ) I PR 1 NT U MKAP I TAL I "TAB< 10)C< B)» -HU-DM* 
PRINT"BHHaIIE HOCH 1ST IHR E IN- - IPRINT'BSATZ BE I □ IESEM" IPR 1NT U »3PIEL.: 
PR I NT"HI"TAB< 1B>" " i PR INT "EI NSf\TZ : II I" 1 PR JNTTABC 10) ■ ■ 

IFVAL< I*X5QRVAL( !*> >350ORM3DS< I*,S,7X>'| "THENPR INT *JC" ' GQSUB3000I GOTOE340 
IFCC B>< VAL< I*)THENPRINT"H3" SGOSUB3000 i GQTOE340 
I*=STR*< INT< VAL< I*> ) ) 

PR I NT"Q"TAB< 11)" UUTTABC 15-LEN( I*> >/ I*; u ,-" I K B?*Vf»L< 19> 
FOR I0G= 1 TO300 1 NEXTW6 1 NE XTB i Y=0 1 RETURN 
REM******* BILOSCHIRMMASKE******** 
PR I NT" J" i POKE36878 ,93 
FORB3=0TO£1 

POKE3797GfB5,0 IPDKE4 184+B5, I 1 1 inEXTBs Basic-Listing fQr 

F0 Re s. BT o3 52STC Pa 2 ? F :%<ZT Kk " 

POK£3a030+B6 ,0 : PQKE4238+BS ,66 » NEXTB6 
L4*C!L5=10 
F0RB7= 13T08STEP-1 
3FK Y>>L4ANDK Y>< L5THENLS-B7 

IFC< Y ) >L4ANDC< YX L5THENPR INT-KAP I TAL t "TAB< B7 > I C< Y> Ml, - " » GOTOSSOB 
L4=< L4-*10>+9lL3=L-5*I0iNEXTB7 
PRINT-EINSATZi 'TAB< L6 ) ; K Y)"«,-" 
PR I NT " PUNKTE : HQ" 

PRINTED Y)TAB< 10>"| COMPUTER u t GOTO 14-1 

REM»****** 8ERECHNUNG DER KARTENPOSI T IONEN ******* 
F0RP3= 1T03 

IFP3 = 1THENN< P3 ) =p 1 IGOTOBG40 
IFP3< >40RP3< >7THENP1=P 1+1 IN< P35*P1 



Ausgabol/Januar! 
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Black-Jack 



2630 

2640 

2650 

2633 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 

2795 

28B0 

£810 

2960 

2030 

2835 

2900 

2910 

2395 

3800 

3010 

302Q 

3095 

3100 

31 10 

3160 

3135 

3200 

3210 

3220 

3230 

3240 

3235 

3300 

3310 

3320 

3330 

3340 

3350 

3395 

3400 

3416 

3420 

349© 

3440 

3495 

3500 

3510 

3520 

3530 

3540 

3550 

3560 

3570 

3580 

3530 

3600 

3610 

3620 

3695 

3700 

3710 

3720 

3730 



1 FP3=4DRP3»7THENP 1 =P 1 + 1 9 1 N< P3 ) "P 1 

NEXTF3 
RETURN 

REM******* BERECHNUNQ DER TABULflTQRSTELLEN FUER PUNKTE ******* 
1FG3< 1BTHEND1-13 
IFG3>9THENDI-12 

IFM-ETHENPRINT'tirD'TflB^Dl >; S3* RETURN 

IFX< 4THENPR INT'0"TABC D 1 );63tRETURN 

1FX >3THENPR INT" «-TAB< D 1 > ; G3* RETURN 

REM******* BILDSCHIRMAUSDRUCK ******* 

PRlNT"Cnra»*BANK HAT BLACK-JACK*MH" ■ G0TQ29 10 

PRlNT-ncnaia*SIE HABEN BLACK-JACKM}" iSQTOaSBO 

print " rTm<a «*»OiF BANK GEWINNT***CBB' » G0TO29 10 

PRINT"OXtMa**SlE HABEN GEWONNEN**EMr ' QOTO2900 

REM* ****** GEWINN UND VERLUSTBERECHNUNG ******* 

C< Y> -C< Y) + IC Y> IP4< Y>-P4< Y) + I( Y> SGOTO1620 

C< Y) =C( Y3-K Y> 1P4< Y) *P4< Y) -H Y> I GOTO 1620 

REM******* TON FUER FALSCKE EINGABE ******* 

POKE 36B78 ,15: P0KE36875 , 200 » P0KE36B74 , 200 ! POKE 36076 ,200 

FORU16* ITO 100 : NEXTW6 

PQKE36Q75 / ' PQKE3B874 ,0 I P0KE36B76 , 1 P0KE36B78 ,0 1 RETURN 
REM* ****** ANFANGSPOSITIONEN OER KARTEN ******* 

OATA3B07G ,4284 , 38064 ,4272 , 38069 ,4277,38152 ,4360 ,38 157 ,4365 ,38240 ,4448 

Dm"A38245, 4453, 38328, 4536, 38333 ,4541 ,38081 ,4289,38164 ,4372,38 168 ,4377 

DATA38252, 4460, 38257 ,4485,38340 ,4548,38345 ,4553 

REM******* TON FUER SPIELER HAT N1CHT TE I LGEMOMMEN ******* 

P0KE36878 , 15 

FORR = 180TO 1 40STEP- 1 

P0KE36876 ,R l F0RW6* 1TD50 I NEXTW6 

NEXTR 

P0KE36B76 ,8 t P0KE3B878 ,0 i RETURN 

REM***«**» TON FUER BAUCK -JACK -T I SGH 1ST BELEGT******* 

P0KE36877 ,220 

FORW4=15TO0STEP-1 

P0KE36878 ,W4 

FORW5=1TO90INE«TW5 

NEXTW4 

P0KE36877 ,0 1 P0KE36878 ,0 1 RETURN 

R EM* ****** TON FUER KAPITflL 1ST UNTER '5, -DM' ******* 

P0KE368?8,15 

F0RW6=1T08 

FORR 1 ■ 128TO220STEP6 

P0KE36B76,R1 * F0RR2= 1 TO 1 INEXTR2 i NEXTR 1 

PQKE36S7G ,0' NEKTWBt POKE36878 ,0< RETURN 

REM******» ANFANGSMECOOIE ******* 

P0KE3G8?e,15 

FORR=240TO228STEP-5 

QOSUB3620' NEXTR 

F ORR ■220TO230STEP3 

GOSUB3620 ■ NEXTR 

FORR=230TO21 0STEP-4 Bash-listing fUr Spider: 

GOSUB3620 ■ NEXTR »B/ack-Jacl«, (Fortsetzung) 

FORR =200TO220STEP5 

GOSUB3B20 « NEXTR 

F0RW6* 1T0200INEXTW6 

P0KE3B875 ,0 

RETURN 

P0KE36875 ,R I FQRW6 5 * 1 TO 100 < NEXTW6 « RETURN 
REM****** * MASKE FUER NAhEN E INGE BEN ******* 

-IPRINT" f * PRINT"!! " 



PRINT 1 

INPUT "| 

IFMID*< El*,ie,13)<> 
RETURN 



I "THEf-JPR I NT "MCI" 1GOSUB3000IGOTO37 10 



Awgabe 1/jaiiuai 1934 
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3795 
3B00 
331B 
3820 
383B 
384B 
3350 
3860 
3835 
3800 
3810 
3820 
3830 
3840 
3850 
3968 
3995 
4000 

M" 

10 10 
■ 

4020 
4030 
404© 
4050 
4060 
4095 
4100 
41 10 
4 120 
4130 
4140 
4150 
4160 
4170 
4180 
4130 
4200 
4210 
4220 
4230 
4240 
8-1 
4250 
4260 
4270 
4280 
4230 
43O0 
4495 
4500 
4510 
4520 
4530 
3900 
4540 
4550 
4685 
4700 
4710 
3900 
4720 
4730 



REM*****#* 
PRINT»|j 



MASKE FUER KftPITAL EINGEBEN ******* 
1 1 PRINT" | , fPRlNT"B ■ 



input-ciju i mumHim' ; 

IFG8 = lflNDLEFT0X L*, 1 J - »N" THENGS-0 t GOTO3860 

IFVfiU L*)+C<Y)>99500ORVAL< L*) +CC YX 5THENPRI NT"JE" IGOSUB3000 JG0T03B1O 
IFM1D*<L*,8,9M >-| "THENPR INT"M3" < 6O5UB3000 1 Q0TO38 10 

L*=STRS* INTC VAL< L*> ) > i PR INT"IMCD UH"TAB( 8-LEN< L*> it L*" , - »: & 

RETURN 

REM. *«***» VERTEILER ******* 

P0KE36879,122ipRir^T"LnES KOENNEN AENDERUNGEN" : PRINT-GEMACHT WERDEN. Bfifl 
PRINT"UI,KOMMT E IN NEUER " i PR I NT " SPIELER INS SPIEL?" 
PRINT'S^. STEIGT EIN SP I ELER ■ J PR INT" flUS? " 
PRlNT"MI3.S0LL DAS K AF I T AL " s PR 1 NT " ERHQEHT WER0EN7" 
PR INT u aW.KEINE AENDERUNGEN. " 

PR INT"|BMBENOETIGTE 2 IFFER" : PRINT "IPRUECKKEN! I I - 
GETBT! ONVALC B*)G0TO4 100 , 4500 ,4700,23001 GOTO3880 
REM******* KAPITAL 1ST UNTER 5, -DM ******* 

P0KE36873,I22(PRINT"aBBPIELER: "TflBC 10>E*C Y> «PR INT»»<AP ITflL i »TAB<9>C< Y: 



!<• -D 



PR INT "fifllHR KflPITAL HAT DIE",iPRJNT"1'5,-DM' GRENZE UNTER- " I PR INT' JpCHR 1 TTEN 



PR INT "SPEBEN SIE 1HR NEUES- : PR INT"»<AP ITflL ODER «N' EIN. "IG8-1 
GOSUB34O0iPRINT"«WKAPITAL: - i GO5UB3800) I IFLEFT* L*, U = "N"THEN4050 
L8»VAL< U*>SCC Y>-C< Y> +L8 I F0RW6= I TO300 1 NEMTW6 i RETURN 
!FA=lTHENQOSUB5300:GOTOlG7a 
GO5UBS300 : GOTO520O 

REM** ***** 5PIELER STEIGT EIN UND BLACK JACK TISCH 1ST BELEGT ******* 
IFfl<7THEN4260 

PR J NT ",JgE)ER BLACK-JflCK-TISCH-iPRINT-MIST BELEGT. ES KOEN-" 
PRINT"INEN MAXIMAL] 



THENG8=0 I GDTO3900 



GETA1* 
IFPI*=" 
PR INT "B | 

PR INT "M I 

IFG8-0TBEN4240 
F0RW6= 1 TO400 1 NEX Tk!G 

IFF) l* B " " THENGQ'0 1 GOTO3900 
PR INT "CH] 
PRINT" 

FQRW6- 1 TO200 I NEXTWS 
G0T04 J 30 

PR I NT ■ JBBUTE ILNEHME N. 



*PRINT U H I7SPIELER |' 



Basic-Listing fSr 
Spiafor: uBIack-Jackn 
tFortsetzvngf 



■IPRINT' 



rrrv 



PR1NT U M*.EERTASTE DRUECKENI I ! "iPRINT 1 



EG 



60 SUB 330 1 GOTQ4 130 

PRINT"JB3EBEN SIE DEN NAMEN !' 1 PR INT ■ AJND DAS KAPITAL DES" 
PRINT"»*CUEN SPIELERS EIN. " ! PR INT "UHHNAME ■ " 

GOSUB3700I IFMID*CE1*,2,1>=CHR*< 32 >flNDLEFT*< E IS, 1 > - -M-THEN3906 
fl=A + 1 : E*C A ) "LEFT« E I*, 10 > : PR INT-JBBBKAP ITfiL ! ■ ! Y=fl 
GOSUB3Q0O ! C< A ) -VAL< L*> t FORWG= 1 TO308 « NEXTW6 1 GOTO39B0 
REM*****«* SPIELER STEIGT AUS ******* 
I PA - lTHENY-fi"GQSUB5300 : GOTO 1670 
PRlNT-JMUfflBGEBEM S IE IHREN" 
PRINT-JfriAMEN E IN. ■ I PR INT"BBH S 1AME I " 

GOSUB3700iEl*»LEFT^El*,10?iIFMID«EI*,2,l>-CHR»< 32 >fiNOLEFT« El 9, 1 )— W7HEN 

GOSUB4800! IFW7 = lTHENW7=»0iGOSUB4900iGOTO4Sl0 
GOSUB5300IGOSUB5200 t GOTO3900 
REM*«****» KAPITAL WIRD ERHOEHT ******* 
PR I NT " UHEEBEN SIE IHREN NAM-" iPR 1NT"JEN EIN,*" 

GOSUB3700IE1*-LEFT*CEI*,10)=1FMID«<E1*,£,1?.CHR*< 3£?flNDLEFT*< E 1 *, 1 >- "N'THEN 



GOSUB4800I IFU7-ITHENW7 
IFC< Y> >83500THEN5800 



■01GDSUB4900!GOTO47e0 



104 
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4748 PR I NT " SMB5E8EN SIE IHR ZU- " 

4750 PR INT"1S5AETZL 1CHES KAP ITAL " : PR INT'M^ IN. M* 

4760 GOSUB38001 LB-VAL* L*? 1 CC Y> a C( Y > +L-8 1 F0RW6" 1 TO300 t MEXTWS i GOTO39(50 
4735 REM****** VERC-LE ICH DER EINGEGEBENEN NflMEN ******* 
4603 FDRB-1T0A 

4813 IFE1±=LEFT*<E*<B>, 10 >THENY=B i RETURN 

48£0 NEHTB 

483B W7«liRETURN 

4B9S REM******* SPIELER HAT NICHT TE1LGEN0MMEN ******* 
4900 PR I NT " . i fflflOffHIlP IESER SP IE LER " ! PR INT " UIMHA T IN DER" 
4910 PRINT"KBK»MBLflCK - J ACK " : PR I MT ■* WUUIUFUNDf ■ 
4920 PRlNT"gMMJHUUMCHT" 1 PR I NT " SBOHTE ILGENOf*MEN. ■ 
4930 GOSUB3200=FORW6= IT01S80 ! NEXTW6 : RETURN 

5195 REM*****#* SPIELER UIRD AUS DEM SPIEL GENOM«EN ******* 
5200 FORB=YTOft-l 

5210 CCB> «C< B+I > :E*<B)=E*< B+ 1 > * I< B>-KB*1 > IP4C B5=P4< B+l > I NEXTB 
5220 C< A>=0JE*( ft)"" - tP4< A>"0i I< A > =0 : A=A - 1 : Y=Y- 1 
5230 RETURN 

5295 REM* ****** SP IELERSTE IGT AUS ******* 
5300 PR I NT " 'tJSSP I ELER 1 " ,E*< Y> I P5 = INT< RND< X ) *3+ 1 ) 
53 10 ONSGN( P4C Y) ) *2GO5UB5700 ,5600 ,5400 
5320 P5=0 

5330 GETB*s IFB*< > ' " THENS330 
53-10 RETURN 

5395 REM* ****** B ILDSCH IRMMASKE WENN SPIELER AUSSTEI3T ******* 
5400 PRINT"B3EWINNi "TAB< 10 >P4< Y > "H, -DM" 

5410 PR i NT" iflSHBP IE BANK BEZ AHLT' : PR INT" JUI HNEN DEN OBEN ANGE- ■ 
5420 PR INT "SM3EBENEN1 BETRAG AUS . AW" t GOSUB5770 
5430 ONP5GOTO5440, 5460, 5480 

5440 PR INT TTTTmU LICH FUER SIE KOMMT" i PR I NT"ME INMAL DXE STUNOE" 
5450 PR INT "BI3ER WAHRHE IT. " I RETURN 

54G0 PRTNT T T T T f TW UJF DER VERL I ERER- M I PR INT'^BTRASSE WANUfcLN SIE" 
5470 PRINT"SMJA NICHT. "I RETURN 

5480 rririT"nTTTTt>l IFPFP DIE K OHLE " * PR 1 NT " jlMil N DER TASCHE ALS - 
5490 PRIMT"MBU=tUF DER BANK . ! RETURN 
5600 PR INT"aj3EWINN: " TAB( 10>P4< Y> "■, -DM" 

5610 PRINT"BH»BEI IHNEN gibts-:print-jbmichts AUSZUZAHLEN. " 
5620 PRINT'MUBER FUER SIE AUCK " 1 PR INT" fflNICHTS E I NZUZAHLEN. fi" « 6OSUB5770 
5630 PRINT-CmiMPESSER NICHTS ALS " a PR I NT " JiMI-JOC H WEN I GER . "s RETURN 
5700 PRIMT"»/ERLUSTi " ,P4< Y) "J|,-DM 1 ' 

5710 PR I NT " SHBBDER OBEN ANGEGEBENE " I PR I NT " Wt/ERLUS T 1ST AN DIE " 
5720 PRIHT"«PflNK ZU BEZAHLEN. SSS" =GOSUB5770 
5730 ONPSGOTO5740 ,5750,5760 

3740 PR I NT " LTXXXZUf '1A»N KflNN NICHT" «PR INT "SMJIMMER GEWINNENt ' -RETURN 
5750 PPT r -f r "n I I I Wrr^l GIBT'S GUTE," : print -mwwl schlechte tage ■ I RETURN 
5760 PRINT-CmiMMORGEN SIEHTS GflNZ " !PR IMT-iaifcftNDERS AUS. ■ I RETURN 

5770 PR1NT"BJ "IPRINT" |"TABC20J'| " s PR I NT" |"TAB<20>"| " 

5730 PRINT" |"TAB< 20 > "I * < PRINT" |"TAB< £0 > " I " 1 PR INT " |"TAB<20J"|" 
5790 PR I NT "U " ! RETURN 

5835 REM******» KAPITAL KANN NICHT MEHR ERHOEHT UERDEN ******* 

5900 PR I NT "JJHflHWH********* *********" *PR INT"M*"TAB< 20 > ■*" :PR INT U B* "TAB< B0>"*" 

5910 PRINT"U*IHR KAPITAL KANN * " l PR 1 NT " U* " TflBC 20 ) " * " 

5920 PRINT"H*NICHT MEHR ERHOEHT* " I PR INT "II* "TAB< 20 > " * " 

5930 PR INT"H*WERDEN, DA ES DEN * " « PR INT B M* "TABC 20 ) " * " 

5940 PRINT"U*HOECHSTBETRAG VON *" IPR INT"||*'TflB< £0) 

5950 PRINT"B*93500,-DM UEBER - * " =PR INT "U* "TAB< 20 ) " * ■ 

5860 PR INT"B*SCHR ITTEN HAT. *" ! PR INT "H* *TAB< 30 > H * " I PR INT U M* "TAB< 20 > " »" 

5970 PR INT"MI**** *********** ***"SFORW6=lTO5000iNESTUJB:GOTO3900 
10000 0PEN4,4 



100 10 CMD4 
10020 LIST 



Basic-Listing fur Spielar: »B/ock-JBckn 
(SchluB) 



1003O CL0SE4 
10640 END 



Auagabe 1 /Januar 198-1 




Mondlandung 



ZX81 



i and 0119 



erf 01 



J^de ^ „ Haft 



im 



■ispj** 6 ''*' 




Das hier vorgestellle 
ZX8 1 -Mondlandeprcgrgmm 
ist ein Spiel fUr eine Person. 
Gespie]! wird gegen die Na- 
lurgewalt Schwerkraft. Mil 
den Cursoriasten »6« und «7« 
kann man die MondfaMire 
sieuem; »6« bedeuiet ab- 
warts und »7« aufwSrls (Bild 
1). Dabei kSnnen zwei Dinge 
passieren. Entweder die 
Fahre beginnt zu schnel! zu 
steigen. Oder ihre Fallge- 
schwindigkeil wird zu hoch. 
Im ersten Pall verschwmde! 
sie auf Nimmerwiedersehen 
im All — und Sie haben ver- 
loren. Im zweiten Fall kOn- 
nen Sie sich die Mondober- 
flache von unlen belrachten 
— und haben auch verloren 
(Bild 2). Eine weiche ban- 
dung (Bild 3) isl nur mit sehr 
geringer Restgeschwindig- 
keil mciglich, Wie groB die- 
se is!, kann man an den zu- 
rilckgelegten Metern se- 
hen. Zum Abbremsen muB 
nur die »7« bet&tigl werden. 
Ganz einfach, oder? 

Wenn Sie die Landung er- 
folgreich hinter sich ge- 
bracht haben. isl das Aben- 
teuer aber noch keineswegs 



zu Ende, Oder wollert Sie Ih- 
ren lebensabend auf dem 
Mond verbringen? Na also. 
Es beginnt der Countdown 
zum RUckstart. Die Raum- 
fahre muB zum Mutterschiff 
zuriickkehren (Bild 4) und 
ankoppeln. Dieses Raum- 
schiff bewegt sich von links 
nach rechls am oberen 
Rand tiber den Bildschirm. 
Seine Flughbhe betragl 1 500 
Meter. Wenn Ihre Fahre 
iiber diese Hone 3iinaus- 
schieBt, ist eine Riickkehr 
nicht mehrmogligh, Sie kOn- 
nen sich fur diese Schwieri- 
ge Aufgabe be3iebig Zeit 
lassen, es wird Ihnen 
schwer genug fallen, Ihr 
Ziel zu erreichen. 

Das Programm sollte rnit 
•SAVE" MONDLANDUNG"" 
abgespeieheit werden. Mit 
•LOAD"MONDLANDUNG"t 
kann es immer wieder gela- 
den werden. Das Programm 
starlet won selbst, Nach 
Beendigung eines »Raum- 
fahrtprogramms" kbnnen sie 
das Spiel mit »J« erneut star- 
ten — im Gegensatz zur NA- 
SA sogar zum NuUtarif. ► 
(liirgen Hartwig) 



ENTFEflNUNG= 6B0 METER 



EN7FERNUNG = -150 METER 



IMSflSSEM TOT 



t 




Bild 1. Mit den Tastan »6a und «7« wird die Landefshre 
gesleudft 





Bild 2. Diese Fahre landeta mit zu hoher Sinkgeschwindigkeit 
ENTF£RN»JN13=r METER 




Bild 3. noch g-egliicktes Landung baginnt dor Countdown fur 
die Ruckkehr 
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Bild 4. Jetzt hei&t es das Mutterschiff ganau anzupeilen und 
BMukoppeln 
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ZX81 



Mondlandung 



EM "C'OUERGEW HBRTI.U 

IN DEM ROEDERN 13 
6087 UORFEL DEH 

5 REM KfrJ£lC?^n*2V2&9 

© REM *3**33-5*i*9a* 

7 LET ST=0 

8 POST 

9 DIM RS ( 32J 
1© print 



20 FOR I -19 TO" 2^ 

30 FOR K =0 TB 31= 

40 PRim — at — it, it; "SB"* 

50 NEXT K 
60 NEXT I 
65 SLOW 

78 PRINT RT 3, ; "STBRT: 
DRUECKEN" 

Q0 PAUSE 165000 

51 POKE 164-37,255 

90 IF XNKEY$="S" THEN GOTO 10*3 

95 GOTO 80 

100 PRINT RT 3,0;" 



110 
120 
130 
14-0 
150 
160 
170 
ISO 
120 
2O0 
210 
22-0 
230 
24-0 
250 
230 
270 
275 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
34-0 
350 
3&0 
370 
380 
390 
400 
405 
410 
-120 
430 
499 
530 
5011 
510 
520 
530 
540 
60S 

se>s 

603 

620 
700 
710 
750 



PRINT 
PRINT 
PRINT 
PR INT 
PRINT 
PRINT 



RT S,ll; "COUHTDPUN 
RT 3,24-; 



gqsub 

PRINT 



GOSUB 
PRINT 
PRINT 
PRINT 




RT 4-, 23; '"| 
RT 5/SB; 

at s,34-;"| 

RT 7,26; 
PRINT AT S,23; 
PRINT RT 9,24-; 
500 

RT 3,24; 
PRINT RT 4-, 23; 
PRINT RT S,£S; 
PRINT RT £5,24; 
PRINT RT 7,23; 
PRINT RT 3,23; 
PRINT RT 9,23; 
500 

RT 3,25; "I 
RT 4-, 34-;") 
RT S,23; "J 
FOR 1=6 TO 9 
PRINT RT X,25;"B" 
NEXT I 
GOSUB 500 
PRINT RT 3,24; 
FOR I=-t TO 3 - _ . 

PRINT RT 1,23; B 
NEXT I 

PRINT RT 9,2*; 'B 
GOSUB 5B0 

PRINT RT to, 11; " 

IP ST-1 THEM GOTO &00G» 

LET X=© 

let r=s 

GOSUS 600 
GOTO 700 
PRUSE 1O0 
POKE 16437,255 
FOR 1=3 TO 9 
PRINT RT 1,23; 
NEXT I 

RETURN . _ 

IF X>30 THEN LET X=0 
PRINT BT V,X;"afc 
IF ST = 1 THEN RETURN 
PRINT RTY*liX;*W 

RETURN 
LET EHTF=1S 
LET SIMK=-1 
PRINT RT a,0;" M 



751 PRINT RT 1,5; "EWTFERNUWSb " 

; INT IENTF*100) ; METER" 

7SS PAUSE 1000O 

761 POKE 16437,255 

770 IF" rNKEY"$="6~ THEN GOTO 200 

730 IF INKEY*="7*" THEN GOTO 100 



730 GOTO 760 

1&00 LET 5rNK=5IN!C+.5- 

1010 GOTO 3000 

2300 LETT 5INK=SINK-.S 

2010 GOTO 3000 

2500 PRINT RT Y,X; " 

2S05 IF ST=1 THEN RETURN 

2510 PRINT RT Y+1,X; " 

2520 RETURN 

3000 LET EI-ITF=EMTF*SIMK 

3010 GOSUB 2500 



3020 LET r=17-ENTF 
3030 IF Y-:2 THEN LET V=2 
3040 IF Y>20 THEN LET Y=20 
3045 IF ST=1 THEN GOSUB 7 
3050 LET X=X+1 
3060 GOSUB 6-00 
3065 IF INT fENTF*1003 >1S00 THEN 

GOTO 3000 
3063 IF INT tENTFS-1003 =1500 THEN 

IF R$(Xtl TO X+2J ="HH" THEN GOT 
O 7500 

3070 IF INT (IBiENTFJ <0 THEN GOT 
O 40045 

3075 IF ST=1 THEN GOTO 3030 
3030 IF I NIT K104ENTF) =.0 THEN GOT 
O 5000 

3090 GOTO 7S0 

1000 PRINT FIT 4,7;"-BS=B 



4010 PRINT TREF S; "RLLE" IWSRSSEN 
TOT " 

402-0 PRINT RT 7,15; 'T 

4030 PRINT RT S,li; "! 
4O40 PRINT RT 9,15; "Wl 
40S0 PRINT RT Ifl.lS.lT^ 
40&0 PRINT* RT" a,0;" f 

4.0&1 PRINT" «T 1,5; "EKTFEBMUHSff " 

; INT (ENTF*100J ; '* METER" 

4070 PRINT RT 21,0; "NOCHMRL? (UV 
Hi " 

40S0 PRUSE 10000 

4031 POKE 16437, 2SS 

4B90 IF INKEVS="W" THEN STOP 

4100 IF IMKEY$="J" THEH GOTO 412 


4110 GOTO 40S0 

<!-l£0 Ci_S 

4130 RUN 

5000 PRINT RT 1,0; " 

5001 PRINT RT 1,5; "ENTFERNUNG= " 

; imt CEMTFsieaj;" m eter; '_ 

501 PRI NT RT 9,0; "WEST 

sole PRINT RT 10,6> "FERTIG ZUH R 

UECK5TRRT- 

SQ30 PAUSE 300 

S031 POKE 16437,255 

S04.0 PRINT RT 9,0; _ 

504-1 PRINT RT 10,0; 

S3045 LET 3T=1 

50S0 GOTO 110 

£5000 GOSUB 2500 

SODS LET ft = l 

6010 LET V=Y*-1 

S020 GOSUB 600 

5040 LET R$(l TO 4> = " a TOfr" 

BOSS GOSUB SS00 

69S0 LET ENTJ==i.5T 

6070 LET SINKsfl 

6030 GOTO 75© 

7000 LET RJ fR TO fl-J-33 =" 

7010 LET R=R+2 

7020 IF fl>29 THEM LET R =32 - R 

7030 LET RSl'fl TO fll"' "■TOTTl" 

7040 PRINT RT 2,0; RS 

7050 RETURN 

7S00 PRINT RT 3. 1; "S3 



QEVEP C- 



7510 PRINT RT 3, S\; "RUECKSTflRT ZU 
R ERDE" 

7520 PRINT RT 10,4; "flLLE INSR-SSE 
N HOHLRUF" 
7530 GOTO 40S0 
S000 PRINT RT 12 



BttER 



S010 
G HOE 
Q012 

***** 

8014 

***** 

3016 

S018 

3020 

3400 

3500 

S510 

3599 

9900 

9910 



PRINT RT 13,5J"KEIME RETT UN 
GLICH" 

PRINT RT 2,0; " ************* 

******* *******'* 

PRINT RT 3,0; "************* 
**************'' „ 
PRINT RT Y,X;"*»." 
PRINT RT 4|0;R* 

GOTO 4020 Listing fur 

PRINT RT 2,0; R* elne welcho 

RETURN Mondtandung 

STOP „ B 
SRUE "MDNDLRMDUMS" 

■RUN 
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Die angegebenen Preise sind die Ladenpreise. 
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte auf Seite 133. 



COMP 




a; 0. Ham an n 
Lame BASIC mit dem 
Valkscomputer VC 20 



NEU 




behandilt. 

Bosl el hummer CO 339 



EinoptDgrflmmlDfio Uniof- 
AOisung 

lr 24 Kapileli) auf ca. *X 
Sellen wofdert EUlmcnlc 
clnes Com mile rsy sterna, 
die Phasen dor PiOQromnv 
c-'Steltung. die Giundlagen 
dor Programmi ors pi ache 
Basle, PwgiamrrJaelclilij 
und Sy si em Commandos . 
Faibc uitd Grallk. Muslfc 

una Gerausctw. ssronge 

und VofZWolgunnon, 
SchloUonoildung. Untor- 
prog rani ml ee hfiik. vor- 
una Ml bsicellniene FunV:- 
lioncn aonio Dalcibofchtf) 

BM 29.80 



NEU A. Drlpke 

VC 20 Spiele-Buch 1 

1S83, 246 Saltan 

Dieses Bucti cntnaii IB 
Splofproflriimmo. Es Bind 
Alios P/Oflramm6, dio dlo 
voni Computer QeacOenen 
Moglicnkuiien — bcaon- 
dors hlnslchtlleti Orolik 
Farbo und Sound — volt 

auenuuen. Aile Soieie 

viurtion mil QiOfitor Scrg- 
la II eraieill und a an I Chi- 
llch nctcit ol. Dor Sinn dlo< 
sea Buenos ist aber nichl 
nur, innon olno Rolho lot' 
ilnleienflsi Spiele in die 
Hand zu gaban. sondarn 
Sl« weidan an nana dor 
Spiel programme nach und noch elno POItO *on bin- 
aen oner mien Computer ertahren. 
BesicUnuromflf IA417 DM 38,- 



W. Hofacker 
Programme Siir VC 20 




M. Hegenbarlh/M. Senator 
Das-VC-20 Burti 



NEU 



P. Radsch 

Programme uirj Tips fiir VC-20 



NEU 




Hi 



fMEU 



Erwolie- 



DAS 
BUCH 



1 083. 351 Sellen 
Dicica Buch Igi cine 
Saromlung von gui erkiar- 
ten.Profjrnmmon. Es islgl 
an vielen Bevspielon, daB 

ouivc-ffliatvasi nicm nur 

alB Spio (computer, aoti- 
dem aoch I Or nOUIIcho 
und bommer£l«lle Anwon- 
dung en Im W«inaron Han- 
men qui einseuoar 1st. 
Die- Im Buch boschrlebo- 
nen Programme sind ouch 
aul Kassctto und OtskaltG 
emflliilcn. 




BnsiollnummBr MT5l6(8ucli) 
BeslollnummBi MT Ml fXuUtle] 
Boslolinummflr Mt 532 (Diak-oile) 



C. Lorenz 



DM49,— 
OM 19,00 
DM 29.90 



1933. co. 160 Set Ian 

Mil dlesem Buch kOnnan 

Sie die itfianiflsiiscfiBii 

und suit on genutitcn Mog- 
lictiKeltcn litres VC-20 nun 
veil ausnOUcn. An dalall- 
liorton Beisptelen sehen 
Sie, wlo sich dot mangel- 
hallo Basic-Belch iflwori- 
BCIiaiU l tin.-!: Homo 'Com- 
puters duicn einfs-che 
Rou linen votbesacrn IBBt. 
Wlo oil vormlBien Sie 
ashon trlmin Baslc-Bclon). 
der Proorarnmjeileo loschi. 
Oder benOilgcn Sio vlol- 
iBicht eine Routine, die be- 
itoblrjo Basic-Programma veibindei? lltr Homo-Com- 
puter nrriali damil don Programmlorkomfon einee 
Personal Computers. 

BolHeNnurnmorMT 613 DM 38 




Boiliillnuitimo' MT £01 



Splolo, 
range n 

1983, ISB Sellen 
Dieses Ouch hai sich jur 
AulnnDo oemacrit. S4e mil 
vielen TilcKS, Tips. Antol- 
tuncon aum A.usbau ihies 
Systems und voi a Horn mil 

oulon Piorjiammen zu vos- 

so 'gen. Wie Immor hoDon 
wir noben vielen Spielen 

audi emBthnlfo D.nQ(i wia 
Won professor. Spa t chor- 
erweitm ung. Em JAusua- 
ba-ProQrammieiuno usw. 
(u« Sic fcoicllGOStelll. Alle 
Programme mirden Mug- 



01*29,80 
K.-H. HeS 

Basic-Programme 

I0r CBM/VC 20-Computer 

10>S3. 150 Sellen 
D>o vo'schledenen Autga* 
benstelluncGn werdan an. 
alyslert, ailfiemeingOltlge 
Lflsungswogo orarbeliat 
und In CBM-Bssic konvei* 
lion. Alto ProgrammQ sind 
sustohtlich dsKurncntleii 
und anwonooar tflr D-e Se- 
rion CBM 20CO. 3CO0. 4000 
und &QOO, Einlco Procram- 
ms laulan auch aul VC 30 
und andoron baslcpro- 
Qiammle'ioflr*ti Roctinom. 
woboi olwaloe Programm- 
an passu ngen natter bo- 
BChrioMnsiftd. 

DM 32.- 



NIU ^ NEU 




BehBrrschGri Sie Ihren ComrrtDdore 64 




1S83. 125Soiton 
Der CornmDOOio & 151 
vom Konfcpi tier gesehen 
cln aeltr leisEunctif ahloos 
CompulerBystem. Warum, 
d<as wor don SI DaKI sotbsl 
verBtohen, apaiealons je- 
doch, wonn Sro Bleu einge- 
ritr.tlor mil d«m C-fU Do- 

scnflHiQt hooen, OK duu 

nDIwendlgcn Iticcn, Hln- 
wrelso und Anregungen 
glDt lhncnriic»!5 Buch. 
MoDon vie 1 on Tips und 
Tilcka linden Sin auch Vor- 

oioicho und Hinnatse auf 

d«n PETiCDM und VC-20. 
Dion soil en tnncn ermoQHchon, Proo'amme aus dem 
Rlesenvccral von CBM-Sollware :u schoplon, und 
dieno an linen C-&4 anzupassen. 

Boilellnummer HO 633 DM19.60 




NEU ^ 



J. Elslng/D. Herrmann NEU 
Wirtschiaft auf dam Commodore 64 

1SB3, 221 Sellon 

Eino Hllloatellunfl lui Ihie 
wiilaclwttllclKin Entselicl- 
dLfifien Helen das vdilie- 
gondo Buch. Eg onthillt ci- 
ne (Or den Commodore 64 
geschricbono Programm- 
sammtung, die ins boson- 
atftti d(Q quIoh Giaii-.' unoi 
FarbmOaliCik«iten dieses 
Compuler? unleialOlil. 

Vloiiailige Diaafamme. 

Sprltoa. optiscno Darstel- 
lungen von &mulationen 
weidcn eincoietjt, urn dto 
Eigebmase ru ve'deulll- 
ctien. Dio liniinimalliomn- 

tischon Gmndiaoon sind zu (Mem Programm vec- 

Biandlicn besciirlubert.ruaauiichlindol slch noch m 
jedom Prcujramm cln Boispiol mit ErgebrviB-Ausdnick. 
BoBlollnuftimorlW557 DM38.— 




64 INTERN 

Das gra&o BuchzumCem- 
mod oro G4 
1963.. 301 Seilon 

Aui *im Vonvon doi fluio- 

ren: Dor Commodore &a is) 
oino Supormaschine. Das 
war iini it lion nach kunoi 
Arbeit mil dem Getat War. 
Das Buch cinebl kninon 
Ansoruch aul Voll&tandig- 
keii odor aul schrillsloHe- 
rtBCtie QuQlitaien. Dalur 
onlhail os dio umlassen- 
den Ergebnisse moncilc- 

(anoei fiieinarr»it.wir lot- 
(en, daB cs thnen tilllt, dio 
horvonagenden Ousliia- 
ton des Commoooi o 64 auajunuiMn. 

Bsfllollnummor DQ 404 DM 69,— 



C. Lorenz NEU 
64 Programme! for dsn CommadorB 64 

1933. 315 Sellen 

Dio hlor baschricbenert 64 
Progiamme bict«n Ihnon 
alios, was Sie slch von el- 
nci Bolchcn Piogiomm- 
sgmmiung erwanon. Wole 
nUi:llcho Prog r ammo lOrs 
BUto und vlele (Oidle Frei- 
icil. Ebonto Isl olno 2u> 
samir^nsieliung von No- 
dulon enlhollon, dio Slo 
fCf Ihie einenen P/ogram- 
mo gul WHwendon und 
don elnbauenkonnen. Da- 
ia goliOrcn j.B. Elngabo- 
maske. FLsnd, gialiBche 
Oarstcllunrjcn uaw. For 
SchOler sollan die Malhe-mallhf>rogra.mme eine Hiilc 
seln. 



64 



111 £-11 AT Cay J kKji 



64 Tips & Tricks 



El-no Fundgrube don 
64- An wander 
19*3. 250 Selten 
Au* d«m Inhall: G'alik (Or 
Fottoeschildene • Daton- 
olngatw mil Komlorl * BA- 
SIC (Or Fori geschrlte one • 

DefCt!W64Vannnicinnui 

BASIC ■ CPfM oul Ocm G4 
• AnscWuS- und Elueito- 
rung Bmogllchhe lion • Da- 
lotveovallung ■ Poke's und 
anidoio noutiche Routine n 



DM49- 




A. Dripk 



NEU 




6502 — Assombler-Kurs fiir Beginnor 

x 



Boslellnirmrnei HO i60 



DM39.- 



1SB3.M. 140 Sollan 
Mil itlesem WetN rial nun 
auch dor volllg-o An( Qnger 
eirve goto MogflchkeH, dio 
6502- As scmoi or-Spraene 
Qui leictit vur&taniliicheni 
una aoch umlesBe-nden 
Wag zu tornon. Dio Grund- 
l&aen rteuiloer Mthiopio- 
roosoron. alto An*oisun- 
oeei der &502- Assembler- 
Sor^cito mil zahtiotenen 
Beispielen sowie dio onl- 
speocneiMen Piooram- 
i" uftL-ihnik.n -wcrdon vor- 
mittelt. Der nautige Ver- 
glciich mit Basic ormOg- 
hcni Insbesondore com mil einfochen B-aslc-Kennt- 
niSBen voiboiasleten Lnscr oLnen olnlochcn, laschon 

und gtgndllchon Einslicg in aio Aasemwof'Spracne, 

Bosl-eltnummoi IAS38 DM 33,— 



BUCHLADEN 




Ihre Bestellung nehmen wir gem lelefonisch en 



Hirid£fcchiiik SSyMSScL ® 089/4613-220 



P. Kahtig NEU 

Programmieran von Mi"kro com pu tern 8 

Assembler- Ptogrnmmle*ung von Mlkroproicssoron 
(BMO. 6085, Z80) mil dom ZXB1 
1983. 165 5elian 

Es Wild ouslllhriich daiflefltelll. wlo man fMsembter- 
Programme) In MOBChlnoncoao-Piogrammo umlotmt 
und dem ZX81 drvjibL 



Bealo1lnurnmo'VV57: 



DM 38.- 



W. Schneider NEU 

Program micron vort Mlkrocompulern 9 

BnlGhruna in die Anwondiing das Bolriabssys-tems 
CP/M 

1983. 146 Soiton 

AuB floi Vlfiizohl 05' rnegllchen CPi'MKommandos 
WU'don im rfutiranOon Bochos die 

CP/MKommandas auscowflhlt untI bcspiochen. Die 
tier Anwcndot im Normallall benonoi, 

BoBtellnummcrVVSTB DM 29,60 



R. G. HOIsmann 

Viel mBhr ais 33 ProgrammB fUr den 
Sinclair Spectrum 

y- 1 111 1383, 118 Soiton 

Z l' 1 Ditiiua Buch enthalt iu. 

I ~ . .1 niichst cm mal CliC PfO- 

f jrjf .^y^^^mJ II j gramme dea Buenos -35 

f* JBB^BM I Programme lOr don ZX81-. 

' VU\ i Sicaind ai»r ntcht etnfacn 

l&i^B^l r*nvemert wordon, »on- 

J&?^, i dein weseniiicn 

i ./.V i envelleil wwdon. Irtibo- 

Htndore aind Fenier aus- 
iiameizt wordon und die 
londhabung dW Prc-gram- 
(ftfl -Kartel und LP-Rofll- 
si<?i> wcsenlUch veibes- 
aon. 

Aber os sind auch v6lllg 
novo Programme nulge- 
INfmngn WW- insbesonrJete sol nioi aul dlo lelx- 
ion piogmnmodeo Buenos vcnvictten.elwaaul ■3-D- 
Gtaphik-, -Music Com oute*- odet oaf -CiOJy Kong-. 
BBSlffllnummor HO«a DM 29,00 



la n Slewarl/Robin Jones QSii! 

Maschinencoils und bessercs BASIC 

1983. 236 Selten 

DiOSOS Buch bdiande-11 

lotccnrio wiehtlfii Gebie- 
to: Daienflttukluton — lor 
bessoro Voraiboilung • 
St rukiur lories Program* 
mteren — lot Programme, 
die ouch lunklionteren - 
FitaBChlnoncodo — 10' 
QQiu achnelle Abiaule - 
Voi&Chlcdcnc Anhilnge — 
jur UntctsluUung, wonn 
Slo In Masclilnoncado pre- 
prammieion. Dflf ffOSlo 
Tell Oes Bandos Isl ma- 
SChinrtnunnbhAnglQ I tit 
out 280 autbauende Com. 
PUW vorwcndiaar. Alle Proorammo laufcn Jedoeh on- 
\era.ndert beim Sinclair mil dem 16 K RAM Zu- 
satzs patch Of, 
Bosiellrnimme' Bl 535 



Tim Hartnstl __ 

Entdecken Sic dio unhelmllchen MEU 

Dimensionen Ihres 2X81 




7 



EiUiUxrk.-n Sle 
die unciiilllcht-n 
fnuenskgan 
Qua zxei 



19S2. 144 Sollon 

Dlotos Buch wuido In d$r 
Ausicni werlaBI, lodom 2X- 
Fan olwos m gaben. Dem 
Anianser wlnJ anngnfl »gn 
unloinallsnmon Piogiam- 
men joder BeleM des ZXB1 

ansciiaiiiicn eiiauicii. D« 
Fachmann lindct eina 
Vloliahl an Iniofoasanlen 
PregrarnniEn mil oriO' not- 
ion PioolamlOBungcn. Dio 
Pioainmmo leicrten von 
olnlscften Spiol«in bis iu 
kgrn pliflc Men Mascniaien- 
code-Piogtammon. -ZX- 
Powot- bdntialiei aucn 
oin Kspilol Obof dlo Unmandlung vc-n ZXao-Piogram- 
men !Ui don ZX81- 



DM 2980 
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Roger Valantlne 

Speclrum Spaklakular 




NEU 



H. Brandl/S. Sanver 
Das ZX81 ROM 



NEU 




SO P'og'Otnmo fur don ZX 
Spoclrunt 
1B83. 160 Seilon 
Ob Sic nun als Nculing 
odcr action ats varaMxler 
Pioa'onnnloror an don ZX 
§pociium hctangeiton, 
lasilnlorl vc-n don fontas-tl' 
schon Gralik-, Faib- und 

SpolchfumOQlicUKcltcn 
«os Spcclfu ros kOnnon Si -3 
nun ondHch mil dlosam 
Buch colon In dio Feinfiel- 
tun einstoloon- Hior oin 
kioinnr Ausscnnltl sub 
den It ihalt: Compu I orsp lo- 
ts mlt Bowc-glfchef Gial Ik, 
ernsihalie Anwondungon und GoschallBpiogiammD. 
olno Auswahl von Maschlnenprc-aramimin in rnnomo- 





nlschen ufd De^lma!cod^1. 
BeatolIriummorMHS39 



DM29,80 



Ian Stewart/ Robin Jones 
Sinclair ZX Spectrum 



HIH SIB 



R. G. HOIsmann 
35 Programme (Ur den ZXB1 



Komplnllos. dohumanller- 
les Listing dot ZX81 
1983, 147 Seilon 

Das uncniooritllclw Hach- 
schlagowcrh lui 2X-B*sll- 
jar, apeiiell IQr die Pro- 
grammlomnfj in MaDChl' 
nonsp'nehs. Das komptpt- 
10 LtBlfng dos ZXBI ROMs 
mil QuslUtirlicrhir DoKu- 
men la Hon. Ln-lchi vor- 
siandlich wctdenalle Ftou- 
tlnen eikian, so OaB audi 

AnfOngor schneJI don Etn- 
siifrg in dlo AibeiiawoiBo 
dos ZXBI Bol'iobssyatomi 
Dndon. Spezlello Pouil- 
n on, wio Load, Save, Keyboard abrragowunlon be-aon> 
dem hoiniisooslelll 

Boslollnumnior AC 540 DM 39.00 



Tim Hart nail 

49 explosive Spielo 
Itir den Sinclair 2X81 



NEU 



1083,167 Soiton 
In lolcht vent And lichen 

SGhditen viird initan ge- 

iotgl. wlo man os anlangl, 
salne eiconen Piogramme 
zu scnteiDon. 

Dan linden Sic: Graliken • 
Kg! ten - Da Ian • Met no- 
den dor FoWorauche - 
U«hl und Ton <son el luml- 
ore) Piogrammlorsiil. 
Und 'a II 5 Sie schon das el- 
no odor nndero Vldoosplol 
maciion ngile.1. ttaium 
vorsuchen Slo os nichi 
mil: Ziagelstaln « Spiel- 
automat • Picasso ■ m«. 
ion <iuiom;itif,cti odor mlt ligondolrtom tier antloren 
26 »Fertlg programme-, die am Endo dos Bandos aul- 
aalotift stnfl. 

BeBl»IInummerB1534 DM29.80 



Programmo 
luf Oen 



f 



fohtung • Star-Ireck) 
nontpracho • (BaKaplolo 

BaslollrummerHO 407 



mi, teSSellan 
Aus dem Irkhalt: AllgomcJ- 
ho Tips und Miriwflisa 1 10 
Progtammo I0r *«n ZX8I 
mil 1 K>RAM |Meieo< • 
Space Invader ■ Mondlwn- 
dung - Irrperlen * Todes- 
hdhls) ■ OnlBFpiogrammo 
In M«cWn<»n»p(B«hoiHei- 
Loader I > rlex-Loade' i - 
SC'eonLoadci - Down- 
Scioll • Ufl-Scroll ' RiQhU 
Scroll • ZvrtH BASICP/o- 
grninmB IDr d«n ZXSl mlt 
16 K-HAM ILP-Roglster ■ 
Koitoil) ■ Sle haben moht 
.RAW.? ■ (Hsushaitsbu-ch. 
□ral Programme m Maschl- 
Ripper • Gamo ol LlloJ 

DM 29i,80 




1962.124 Sellan 
Dleaea Buch enthait Pro- 
aramme I0r |?«5 Spiot, 
das Sic si ch nur wOOBChen 
konnen. wlo Galakhschor 
AtKjnil. Schmcl tciball, Da- 
me, Raunischllf Entarprl- 
a. lodeslabyrinth. Vieier- 
folhe und oin 8-K Aoeiiloih 
eiBpiel Schatisiuchcr. Elnl- 
nedieaer Spiels laulen nui 
mil I K. wlo i.B. SpaCfi In- 
vaders. 

Elnige Splflto fjntochoidel 
da* Gluck — dutch den 
gerurchieien Slncloh-Ze* 
foilscjcncrator — fl*e ande- 
ren basieien aul ihrcr Faniasle und Goschickticnkoil 
und dor Kapajitfil des Comptslors. 



Bc^loilnunmcACS37 



DM 29.60 



E. Floegel 

Programmioron mil dem ZX81 



NEU 




David Harwood 
SpaQ & Profit — Sr>ectrum 



NEU 




Wllfcelm Kremer 
ZXSl + Spectrum 



NEU 



rTo^Ttmisren 



1SS2, 12B Soiton 

Dio PtoQianunu In dicsGm 
B>uch sind auf goto lit In 
Splolpronramme. Schul- 

und andeta Proorammo 

und Programme lur Dalon- 
venvallung. Alle Program- 
me atnd acfleschiosMn 
und lauflohig. De> Leset 
isl fiber aulQfilorCort. dlo- 
sc Riogramrne nlcht ala 
slarr zu botraehlon, son- 
dem slo nnch soinom Be- 
lioben 2u erweltern ode* 
abzuflndom. Fur alludio;o- 

i> nigen. die sich ooer Basic 

_ * hlnaus, mil dor Program- 

nuerunu dos Fio;e!i:^rs Z60 bescnatliaen wol Ion. 1st 
din Kapliel UUerdlfiVeiwetldurto^'O'i Maschlnoncode 
elnnoschlosBon. 

BMteBniammtf ho 342 dm 2980 




60 Splele und fQlillchc 
Anwsndungon (Uj den ZX 
Spec bum 
1983, 96SoUon 
Oiasfls Buch wild Ihnen 
zeigen. daS das SpoMnum 
dos ZX Spectrum Ihnen Oio 
Helton to unendllchcr 
Abontouor orechliofll. 
Speklrum Mol61 Retchvrtl- 
lo, und dor ZX Spectrum 
Isl irolz seiner beschctdo- 
non CioBo cln Computer 
von schie* giemenioeer 
BeicHivolle- Um Ihnon dio 
Vlcl&eillgkell ihros nouen 
Computers nuets«hlio6on, 
naben wlf elnigo Programme -cingcbaul, die Ihnon 
das t.iglieho Loben erlelchlem werden. 
BestellnumniorMrl 536 DM24.60 




DMloJliuunntrtDsfiT 



1983. 203 Sollon 
Sorvohl ZX61 n\v 5c«5- 
Irum void icncn os, daBdio 
In itMBn Bteckcnden Mog- 
iici»Keiien etkannt und 

wahrgenommen nesden. 
Viellach In dor Prosso 
rv&ch alo •EpieiecomDU- 
tor- belachell. ISftt sHh 
mil don Moschlnon mohr 
als Pingpong und Stemen- 
karppl an Ho II on. Dio Skala 
relcht von EnerQiemanage- 
rnenl im Maus bis mr 7oxt- 
vonubeltung, von der sau- 
lenaraiiK bis zui Vorwal- 

tung I nu vend (ache i Daten 
DM32,— 



Die angegebenen Preise sind die Ladenpreise. ^AHiini III 

Bitte benutzen Sie die Bestellkarle auf Seite 133. VvlVllU I C 



IMEU 



H.P. Blomeyer-Barlenisleiri 
Personal Computer — 
das inlBlligenla Werkzeug lilr jedermann 

1983, 352 Soltefl 
Dieaea Buch 1st dor Noch- 
(o>l do' dee Standard woks 
•Personal Computer — 
Kompaklreerinei im Ein- 
aatz«. Es lafli don oktuei- 
leti SI and dei Personal 
Coropuier-Tochnlk zusanv 
nvsit; Was Isl und harm oJn 
Personal Compute! ■ Eln- 
satzgt-bleio • Aulbau und 
Ftinmioriswelse von pe;- 

tonal Ccmpultii Syalemon 
* Zcnlraloinhrrll ■ Tasiaiur 
und Bildicfiinn ■ Maasen- 
spoichc* ■ Schn lit stall en • 
Herd war e-Efivniteiungen - 
Mehibonulzor-Sysle-mo * Nclzwerke • BetrieOssyslo- 
mo • Pfoaiammieispracnen im Vergleich - Software 
wonei - AuswarnlkrHerien • Buck In die Zukunll 
Bos toilnumnw MI SOfl DM S3.— 



imeu 




Personal Computer Lexlkon 

~" 1982, I3fi Saltan, Raglnan 

engElBCh-de utach 



posowicowuTia 

"§1 



OlpapB Lexicon wufflo enl- 
wlckall, urn dio V/olt doc 
Personal Computer trans- 
paronilor xu machon, E8 
enihill die OBor 1O00 
wleM igstonHardundSotl- 
warn- Beguile dos •Perso- 
nal Computing- und vor- 
wand let GcOicte. Alia Be- 
grille wordon aul deutsch 
erklarL Zusitr llch wlrd die 
englieene Oboasotzung 
den doutschen Suchbo- 
grides angooeoen. VYich- 
Kg; Im Anhong Mllndoi 
oleh elr» Pools i of cngliscft-d outsell. 

8ai1>llnumm«rMT3M OM 19.80 



IMEU 



Pljncnund 
hiil kul Ic-rot mil 

VISICALC 



Thilo Bret Schneider 

PlanBn und kalkulteren 
mil VISICALC 8 

El no ElnlQIuung In da* 
Arbclten mil VISICALC 
■ul Applo 11' •Computam, 
IBB?, 133 Salton 

ViBiCaic oitaubt die Aus- 
(Qhiuna von MUobigen 

recnnoiischcn Kalkulatlo- 
non und Pianungon. 
Dieses Buch soil I Anon 
Con Anrang roll VtslCaic 
ertolcniern. Indom 05 Slo 
Schiilt Id' Schriti mil den 
vletlaitigcn MOrjIlchkclfon 
ccs Profjiamrns veitiaui 
inachl. An hand nines oln- 
lachon Model la wi'd hier 
die giunOlogimdo Hnrwna- 



bung von VisiCale auslUhriicn erklari. 
BcstallnummarMKSO 



DM32,- 



Dr. P. Albrecht 

Plarien und Italkutieren 
m'rt MULTIPLANE 




IMEU ^ IMEU 



Dr. M. Henk 
Dar IBM-Personal Computer 




Elno Elr»luhrung In die Ar- 
bollon nil MULTIPLAN* 
unler CPJM-aO- und MS- 
OOS-BolriebBSyaiomen 
1982, 225 Seltcn 
Elnos dor nsueaten, lol- 
stungsiahlgBtsn sow id 
gieictizeilig (Ur don Bcnut- 
io r ken Ion abet st en Hai- 
ku lat Ion a Biogrammo 1st 

Has In fl-o&em Buch votge* 

aiiilllo MULTIPLAN, 
Noch ein or EinlQIirung 
wijftien anhand von Bei- 
spleien die Be'ctilo und 
Funklionon won MULT I- 
PLAN BeschriebOn, und 
zwaf In dCf Reihenlolgo. nio sio dm Arboll In dor Pra- 
xis ontpptccnon. 

BoBiellnummor MT 502 DM 58,— 




Dr. Horsl Schmaireld 

Mil Lotus 1-2-3 zur integrierten D^U 
ProblemliJsung 



18B3, 257 Sollun 
OBB voiliesendo Buch bo- 
achroibl don IBM-PC in 
seiner Matdware und Salt- 

waro und zoigi uiq Dentils 

vom US-Markt hor OMr> 
Irngbaren Tondenien sei- 
ner Vitimnihlung und An- 
woitdung aul. 
Aus dom iniinii: Olo IQM 
undnsrPC im MaiKl- Die 
MaidAoro dos PC ■ Die Bo- 
lileosBvsteme - D« Pio- 
gramrnlorspracbon * Te>l- 
verarbeilung - Taboilcn- 
und PlaminQSptogramrvie ■ 
Splelen. Lehron und Lor- 
nen - Zusatilkno Hardwaro-Piodukto - Zu33uiiclie 
S^llwar^-Protlgkle, 

BBt IBlIn u mrnfl r MT 503 O U S3, — 



n 



1983, ca. 300 Soilon 
Loitts 1-2-3 numu In den 
USA In kurzer Zell zum un* 
angetochienon Beat Boll or, 
Diotor Eilola IBI AnlflB ga- 
nug, daa P>ogmnunp>nkol 
auoJi aul dem -deuischen 
Maikl vbfiuafcllen. Zlol 
dieses Buchos Isi es. den 
Loaei mil Don wictillgslon 
Gig en scnai ion von loius 
1-2-3 veitraut ru macnon 

und inm Q\mn Einbllch In 

die noun Generation dor 
Slandaid-Sollware zip ge> 
ben. In scens Kaplteln 

warden lypisclve Aniven- 
auntisbeiBp<e!e beacinioMn und mit i -2-3 twarecitet. 



BeBia-llriu miner MT SQ2 



H. Abelsen/H. Lc-lhe 

ElnfUhrung in Logo 



IMEU 




Lou PooloyMarlin McNifl/Steven Cook 

Meln Atari -Com puler 



IMEU 



Don Inman/Kurt Inman 

Der Atari-AssQmblar 



DM S3,— 



niEU 




19 S3, 1ft? Selton 
Logo ial Oino Idcht iu er- 
IcmendQ Contpuierspra- 
cho. die Indon USAbflioitB 
be I Kmcetn cjfotgieicn 
olngoMtzl wltd. S<e besttzi 
wlchtige Elgenacnaden 
modorncr Progtammiar- 

I spiaehen, wie z.B. Uatom 

I I voraibciibitg, oifuhiisriene 
^VisBVP' | Piog ram mie rung mil Pro- 

zoduron und die M&olteh- 
hell, leKuiHiro- Sirukluion 
zu bilden, Einen weasntli- 
chen Tcil slcllt die 'IgiH- 
Gralih. dar. Mil elnfactien 
BoTohlen und Programmon 
KOnnon aul Com BUdBchlrm fcompleie Zelchnungen 
erstelll w&rden. Somit erziell aucla dor Anfanger »>- 



7 



loit •3lchlluirc> EilatQti. 
Bo»ltillnummBrlw&fl5 




1983, ca. M0Sfllt«n 

Wer mil Compulcrn zu I un 
rial, wniA. d^B das Wlssen 
Ober don Computer der 
SctilQssei zui NutEung sei- 
ner FQhigkeilen tat. Dioscs 
8«?h rtiatm die Mogtlch- 
kellcn. dio in inrem 
ATARI •-Computer aiok- 
cken, aul loicnUcratandii- 
cfieAd t tan war out. tncin- 
lac hen Scluitlon wild del 

AnanndOf mil dei QMiu- 
nung der Gotalo und der 
Soltware vertraut QB~ 
macht. Tim Aui- 
dockuHig und Beseillgung 
gung von mogl>cnon Ferilai(|ucllen bd Haid- und 
Soltware liellcn bo I ocnoinBar unlOabaren ProbTo- 
men. 

Bwlellf.ummorPWW* DM&6,- 



AMI IN 

Atari 

COMPUI1.K 



O'-.l : -■■ 



DerBEI 

Assembler 




POdegei Baumann 

Spiel, Idee und strategic 

progranimiGrt In Pascal 



ruEU 




BeaCBllnuinmsf VO S74 



1983. 31'- Seiton 
Das Buch ormogilchi dam 
Lesof iu splelen, sien zu 
untcriialtcn, oolno oelsti- 
gen Falaigkeiien auszubii- 
don und glelchzeillg 
Kc-nninisao Im Program- 
micron roll Pascal zu ge- 
winnen und iu votlielon, 
Es vorinngt und icderl 
voiausachQuendca und 
scnlu6tolgeindes Den ken, 
Aikalyala-ion und KomOt- 

nieien una lunri vom spiel* 

konsum wog zum hroati- 
ven Umgang mil Splelen 
und alvjas Mathomaiik 

DM 35,- 



1 




1BS3, m 3-.-iv.-ii 
Hlor konnon Sie das Pro- 
grarnmicren in Assninbtor 

loinen und sicn (jieichiei- 

tig milder Anwondung Cos 
AtBii-Aasamblsi-Mod uta 
aul Ihicm Alari-400- Mof 
-flOT-Modo ll venraul ma- 
chun. Dies Buch 1st *ino 
au BQeze I c h not e En) uh • 
rung (Ur Loser mil olnlrjem 
Grundwiasan in Basic, 
sold abor kolnotel As- 
sembler-Kennlnisso vor- 
aus. Ihi aaaic-GiuiwjwiB- 

sen lOlui Sie noch und 
nacli zum Asso*nblef-Prc- 
grammirjioni hin. Dw Aiaii-AssemWei gehl in elnfa- 
cher Wc'Se duicti Jodes Programm. 



BMUlminntMrlD &ro 



Karl P. Schwinn 
Tl 99 - Tips & Tricks 

n 



NEU 



Englisch/Szczepanowski 

Das grolte Roppy-Buch 



DM3&- 



NEU 




1983, 30? Saltan 
Dieses Buch befool sich 
mit dor Bfloie-Programmie- 
rung das Tl 99.MA und Is) 
sowc-hl Iflr AnUlngor als 
aucri (Oi Faficeschrillune 
goelgnnt. Es boinhallol die 
Umsalzuna von Microaoll- 

Baxic-PiOQfammen in des 

Tl-Basic, Oaioivorvtallung, 
dto Gf a(IK- und Soundmog- 
liehkOllen des Tl 99/4 A, dio 
enveiteden Funkllonon 
dos Exiendod Basic sowiie 
Sprites und itiie Anwan- 
dungan. 

Eine gioBe Anzahl Koin* 
ptett laulianirjer Piogrammo 1st noch zusniidich bo- 
ochriiKion. 




18B3, ca. 250 Seilen 
Dai aul habon S'e gowar- 

is); Endiicri em Bucn. das 

l.'irien auuluhilich und vor- 
siandllch dio Arbeit mit 
dei Floppy VOISai oi< 
klBrt. Oaa gto&e Floppy- 
Buch 1st lUr AnIAngur, 

Ponoe5cnnttene und Pro- 

lis glcichoimuBan Interns- 
banc. Seln Innalt teichi von 
dor Piogrammspcichorung 
bis 2um DOS-Ziigiilf, von 
der sequent lollgn Pa Ion 
speicherung bis zum Di- 
reklzugrill. von dd iochnl- 

acden Bescmeibung aa 

zum auafUhilich«n DOS-Liaiing. Mit demgroonn Flop- 
py-Buch molslorn Slo auch Inro Floppy. 



Boiiollniimrtior DB 563 



□ M49.— 



BeslBllnummor D3 S5it 



DM 40,— 



BUCH LADEN 



Ihre Bestellung nehmen wir gem lelefonisch enl, 

MiuVtiOisdinlk S,'r,ri © 89/46 13-2 20 



Peter Krizan/ 
Klaus-Dieter Kaufmann 

Spafl mil Basic Mr Anwender 



Peter Krizan 

Span mi: Basic ftir Profis 



NEU 




1383, 175. Selien 
FQr Bestuer von Klein*, 
Hobby- und Hoimcofupu- 
lein ein nuUfldos Bud 
iuf AnweAdung<. 
Zahlrolche umlanfiiclche 
Programme aur. vioinii Bo- 
rcicncn dea lAgllchen Le- 
bens sorcen (Or noch gro- 
Boro Fieudo an Ihram 
Computer. 

Eta BucTi aus dor Praxis 

for flit) Prams! 

Add Corn inhiiil: • Mothu- 
ma ilk programme • Lew- 
OtOGramnw • SploipiO' 

gramme • WlrIicriD.11 • 
CrallK 

DM26,- 





Tcchnik • Sprache 
Boil ellnummcr ID 50 



Ch. Ungfelcler 
BASIC ohne Problems 
Band 2: Gbungen 

19a2,119 5eltsn 

Biases Buch enihall 30 
ausgowahlle Rou linen 
und Pronramro© zum tibon 
oIlQcmolner Pncgrammier- 
lechniken aul CBM-Roch- 
rwm (CBM 6033|. 
Die Programme amo In 
&0Ch5 Rubnkcn unlpflolll; 
□rah alloemelno Rout Inert, 
(Onl allgomclno Program- 
mo. lOnf kornm-efilolWech' 
nlscne An wond u ng en , 
zwwi St.-ilistikp/ogiarnme, 
1**1 Mainemalihsrooram- 
mo und drol Lehi- und 
Spj a i programme. Alls Pro- 
gramme kOnnen dirokl In olnon CBM'flochncr Model I 
603? olngoflobori und goaiar l ei warden. 
BesleimuriirrierMT49Q 0M 2.6,- 




1983,174 Sol tofl 
Die Be Pfogrammsamm. 
lung wonQol sich an den 
verslerien Prog ram mlo rcr, 
dor slch nichl nui mil Spla- 

lon iutiieden glut. 

Qlo Programme aus dci 
v oracti i etienB ten Betel* 
cHen luben sohf starken 
PiaxlsbeEug. so kann ma n 
sled Otwa Schrolbniaschi- 
nonBcruelben und damll 
den DeflSflrert Umgang mil 
jifinorr. Computer sol be r 
belbrlngen, PiimMhlen bo- 
r«chnon, seine Engliaclv 

Kewitnisw votDe&3om ( 

Grallkcn ersiollen u.v.a.rn. 
Alio Programme alnd In ANSIMlnimalBacic ga- 
acriilGBen und danei nlcht Boeiincrtypabiiangig. 

BmlDllncimrnet ID 569 DM20.— 

■v 

Hans Lorenz Sch nelder 
BASIC ohne Probleme Band 3: 
Programmenlwicklung und Datenverwattung 

1983, 256 Sflllen 

Sinn dieses Buchos I Si die 
Darlofluno von Qrurvdle- 
OcnCcn Elgcnschaltender 
Da l e n verwa 1 1 u ng millets 
Mlkrocomputor sowie die 
ErMOrung plnlrjer wlchti- 
ijor AlQorMimcn. VollalAn* 
dlgkell una Optimalltat 
sollon und konncri In die- 
sain Flahmen nlcfti gogo- 
ben sain, jedoch ^olllo jo* 
dor nach der LeMure In der ' 
Lago S0W1, soino Datcnvaf- 
v<al lungs cfcblomo an- 
hand der auf pcicig ion Bel- 
spicle in anatoger Weiso 
Iosm in koftnen. Vorangesitoilt wlrd nocn cln Kapiiel 
OOnr allgemelno Procjrammlerie'Chnlken. 
BoBlellnummor MT 5O0 DM 44,— 



Ch. Langfcldor 

BASIC ohne Probleme 
Band 1: Unlerweisung 




Glossar, ein SIlcXnorlrBglslcr uow. 
□aatollnummer MT 434 

H.L Schneider 
Basic ohne Probleme 



Elne ElnlOhrung In BASIC 
mil CBMH«hn-rn- (CBM 
8033> 

IBS3- 326 Sollon 
In tt Kopltcln wild der Le- 
ser Scrum (Or ScHrltt mil 
der PrDgriimmliMaprachc 
BASIC, dem CBM Rocnnor 
und ruilnor Bodlcnung wet> 
waul gemacht. Jedes Ka- 
pJtel achlieBt mil Ubunflert 
und Aulgaben ab — als 
Konitolio (Or Oon jowoili- 
gon WIsaensaianD. Im An- 
liang betlnden slcli Oonn 
unlor nndoiom die LOBun- 
gen der Aulgaben, oln 



DU38.- 



NEU 




Band 4: Allgemoine Dal-eivenvallung 

/ 7T 



BASIC 

OrMPBOWME 




1B83. 438 Solton 
Das vorllegendd Bucn laSI 
die nielslon aer in -Basic 
onnc Probleme* Band 3 
besGhrlebenen Algorilh- 
men Inoln groBcs.komple- 
xes Protjrammsyalom iu- 
3am men, das Immor wrle- 
der und In alien Be-'olchon 
do- Dillon vc rar bci lung Co- 
nctlgi nlrd: Die Daletrar- 
walt-ung. 

Alie Programme warden 
aus ( 0h rl i ch bosc n r I e be n . 
im Gegenaaif ?u Sinn- 

dard-DalciverwOlIungen 
konnen Sle aufo'und der 
auatohrliclie-n DOHunwniallon Inro Oa»lv«rvrallung 
Immor Ihron WUnscrion i 



BnalDUmimnwir MT514 



DM53,- 




K, W. HillerKus 
Basic aus der Praxis 



NEU 



f. 












us 



Typladie Pfogrammbol- 
ap-lolo (lir alio Berulo 
1983, 163 Sollon 
Diiosos 8uch enlhail 30 
lautlahige Programme sue 
de>n Ar&flllsbefolclioii; Su- 
chen — ScKrelben — 
Recltnen — Someran, Sio 

sind am kelncn Re-Chnei 
tiebunden, da slo unlor 
CRM und M Basic ge- 
aenrieben alnd. Slo enl- 
BlaniMn aus dei prakll- 
achen Arbeit hefaua und 
nabon alcli dosha! t> be- 
reils bewahn. Aucli dor 
■Nswcomorir hann aJn oh- 




ne SchwIongkiHKin olnsul.etu 
BofclollnutnmorlWS73 



David Possin 
CBasiC — CB80 



D.H. Ahl 

Basic Compulerspiels 

Band 1 

101 (BtilaBtlscho Sftloto fbr 
Ihron Ml k roc om put of In 

Basic rjesciMiefcei mil Ll- 

Bllng und Probolaul In 
douiicher Spiacba 

ROUlOltO, Hoctcoy, Damo, 
Poker, Borso, Montlrahcte, 
Slalom, Super Star Tro*;' 
und uiolo, vie to SndCre 
Splele. 

Alio Splofo onllialBOn eirte 
Beschrelbung dor Rogoln, 
ein Usling, Piogramnuei- 
Icn-Scririttlin Sennit — 
und e'non Probdaul. Alio 
Programme laufen mil Ml- 
ClOSOMSMiC, VoiOiOn 4.0. 

DM 32,— 



J. ElsingfH. Sternar/A, Wagner 

Basic auf dem Commodore 64 ~~ 



tg33, 3J5 Setlen 
Dieses Bucii blolot elne 
aval email scbe Ein t Otiru n q 
In Oio P>ogrammlora>pra- 
che Basic (Or den Commo- 
dore 6A Au&or vldlon Mel- 
nor en Programmen 2tir II- 
lUSKIeruno dor olrualnon 
Basic Anfttlsunnen llrdet 
Oer Benul2erolnoumlang> 
rolcbo PfograinmBamm- 
luitgj zu den voisctiiodon' 
stcr* Thomenber«lchen. 
Die Oosonderon FahlQkel- 
len dca Com rued or i> S4 
weidenmlKlelen Belsolet- 
programmon orl&ule'l- 




DM40- 




i\ieu 



BestflllnummorS¥335 
M woitflte DASIC CompulursplBlo, Bar>d 2 
Boaiallnumme'r SV 336 



NEU 



Bfla!«l1nummi!r IW 586 



DM Sfl,— 



DM32,— 





1933, 187 Sollon 

CBanic hi elne Vaiaton, 
die sic" von Gen melaton 
andcren BASIC Dlalekien 

annobi. da sie helne ZqI- 

loitslruktur aulwoial, son- 
de rn ein? struMurlerto 
Porm anbiolol, wle> dioi 
beiatilelaneiBe von Pascal 
hof berolts bo+onnt in. 
Dieses Buch ermctallchl 
die achnolio Etna rbal lung 
In die RoaiBmmleirspra- 
crie CBaalc. Alio Elgon- 
schalten werden mil Bel- 
ss'fltfln ausiohdicfi oriau> 
icrl.SyntaxClaigr ammo 2e l- 
gon grallsch die ElnsaltmOgllchkeltendQr Anwolsum 
Jen. 

Baalallnummor IW 572 DM 56.— 



J. J. Purdum 
BASIC-80 und CP/M 

1D33. 230 Soltan 

Ea 1st die Absicni dieses 
Buenos, Com Loser ;u ZK<- 
fjen, «ie Mlkic-computcr in 
Bosio programmiorl wdi- 
■Bin. Oer Untcrachled 2u 
vielen anderen Lehrbo- 
[twin ir.t voi alien In iwei 
Punklen lu oehen. 
1. Das Buch orlonl Ierl a'ch 

an fiirnern bcsiimmlan Ba- 

SlC-DlBtokl; Dies cr lau bl 
die cldDOfienoeio Bohand* 
lung von sporfcllen Elgnn- 
schallen. 

Z Da» Bv,f> g?h| ion el- 
nem a do; ic- if en Bemcba- 
syatom uus: CPiM. Dies w»rd In dc sonsllgcn Llteia- 

lur meist voliig vginncniaulot. 

B«slellriummer MT 525 OM 48. — 



ProgrammiBren mil dBm CBM 



NEU 





V. 



1033, 13H Sollon 
Oer Gio&lell dieses Bu- 
enos bosleht aus olnor 
umlangrcicnen BASIC- 
Pioriramnvaammlung. Mlor 
linoXin Slo elne tunie Pa- 
leite vom Black-Jack-Spiol 
OOot Aultragsabnlcklung 
bla hln rum Meilk/aulor- 
ptogramm. 

El no inteiessanle und 
lolcM vor st and II che Ein- 
luiiiung In die Progrom- 

mlorung in 6502-Mat.chi- 
nenspfacne schlleBt aich 
an. Bol5p*fHouniloin paar 
Tricks machen das Expert- 
mcnllcron mil Ihrem CBM zu elnem VorgnOgen. 



Bo-talln\immDrll0 571 



OM 23.60 



Apfel-Kobold 



Spectrum 



A pfel 



Ein solcher Kobold hat 
den ganzen schonen Vorrai 

an Apfeln aus dem Keller ei- 
nes Hauses geklaut und in 
sein Reich auf dem Dachbo- 
den geb-racht. DarUber 1st 
der Besiizer des Hauschens, 
das Mannchen, ganz erbosl 
und rnbchte die Apfel mil Di- 
rer Hilfe geme wieder zu- 
rilckholen (Bald 1). Sie kon- 
nen es zu diesem Zweck rnit 
einigen Taslen dirigieren: 

O — nach links 

P — nach rechls 

— nach ob en 

A — nach unten 

1 — Sprung 
SPACE — anhalten 

Aber Vorsicht. sobald Ihr 
Mannchen den Dachboden 
erreicht, wird es vom Ko- 




bold gesehen und Kobolde 

sind boshafle, unfreundli- 

che Gesellen. Wenn der 
Apfel-Kobold Ihr Mannchen 
sieht, versucht er es sogar 
vom Dachboden zu werfen. 
Sie kdnnen dann das Mann- 
chen nur dadurch retten, 
daB Sie es einen kurzen 
Sprung in die Hohe machen 
lassen. 

Falls sich das Mannchen 
ein paar Apfe] geschnappt 
hat. ohne vom Kobold er- 
wischt warden zu sein. er- 
scheinl ein rolei Apfel. 



a b 


bV W V&UU Oil U 1. j ^vJtlL [ j.Ll_ 1 IT" { !_-» IDCIHC/ 




imrnpr R ffftr PdirHfA 


d.e .... 






Znil flip fa^i*! falritinfhpTi Cr^hrtn cphu^aKf 


h at«»**t»ttllltl tilt 


Srhriftrirhilii Hoc TCnVtnlrfQ 


1, J — Ufa 






AnTrltll rifr*r flr*ff*1 Die riot" l[;1~ru Rnrtio siahnlt 

niLHuit \a<^-x nj/iui| clio utJi JQulc ytJllvii 




wurd q 


t. u 
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Bild sell i?rc Inl 

■p M wm ■ tMm * I- 1 (ill 


W ii|Tri«i iiiiii'n.i 
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RliffiAllI Hpr rtplrnlfp-n AnfM 




Zeit 


a$ - 


Zeichen Junior dem Kopf des Mannchcns 


bS 


Zeichen hinter don Beinen des Mannchens 


c$. mmu 


Speicher EOr INKEY$ 


d$(d) 


Zeichen hinter dem Kobold 


« 


GraOkzeichen filr die Beine des Mannehens 



Bild 5. VariablBnliste 




■S1S- 

BTf77 

■TOR 




■■■■ 
■■■■ 
■■■■ 
■■■■ 



IN 



K 



e; 



Bild 4. A/ihand dtesar EingabehiHe kann man saJian, tv/a die 
Gratik wahrend des Eintippens aussehen muB 




&Ud 7. Ein boshafter kJainar Koboltf - dahar der Name dieses Bild 2. rttecA Ablteferung des geretleten Apfafs brlngt sich 
Sp/e/s - bawscht die geklauton Apfel Der »Hausherr« muB das Mannchen dutch etna Fallture in Sicherheit, denn wonn 
versuchen. ihm die Apfal wieder wegzunahman Jhn der Kobold erwischi, wHt er inn gam h'muntar 




Ausqabe J/Januat 1981 



Spectrum 



Apfel-Kobold 



10 REM Qpfel-KobO Id 

3.2 REM © Roland Scheldt & 

Uerner Ebinger 

15 BORDER?: INK 0: PAPER 7: B 
RIGHT 0; FLASH 

20 CLS : PRINT RT 5,8; INK 1; 

FLRSH l; ~ "" ii ^W"; RT &> 

S; "| fipfel-Kobold ■";.«T' 7,©,-"%^ 

22 PRINT AT 20,0;;"© rs 
we'" 

25 GO SUB 9000 _ 

2B LET a =15: LET b=20: LET C =5 

: LET a* = " ": LET b*=a$: LET d = l 
6: LET e=*; LET f*="E": LET 9=0: 

LET d$=" UNO I1NC? 

"; LET b=l 
27 LET S=0: DIM t (8J : DIM «Jt6) 
; LET tCl) =12: LET t (2) =12: L.ET 
tf3)=12: LET t C4-> =12: LET t (5) =1 
S; LET t(S3=10: LET t<7)=10: LET 

Utl) =4; LET U(2>=3: LET U (3)=11 
: LET U (4.) =13: LET U (5) =24. : LET 
utS)=25: LET U (7) =S9: LET V=©: L 
ET W»4.BO-INT IRNDt80) : LET X =120 
; LET y=0: LET Z =500 

29 INK 1 

30 CLS : PRINT " 



E E E B EE B B 

32 PRINT 



T 



B £ E E E 



UNO 

San 



HNO 
HNO 




HMD 

HMD 
MNQ 
HMD 
MNP 



HNt? 
MNQ 

M 



MNQ 

MNP 
MNP 



33 PR .INT «0; PRPER l; INK 6; RT 

0,0; " 

Zeit; fiprel: 

■> 

34- RANDOMIZE 
35 BORDER 1 

100 REM Beuegung des spie lerisc 
hen Ichs 

110 LET C*=INKEYS 

111 IF C* = " " THEN LET X=120 

112 IF CS="0" THEN LET X=130 

113 IF C*="p" THEN LET X=17C 
114. IF C$ = "q" THEN LET X=£10 
115 IF C* = "a" THEN LET X=230 
115 IF C*="l" THEN GO TO 250 

117 IF 9>0 THEN GO TO 25G 

118 IF SCREENS (btl ( aJ=" " THEN 
LET b=b+l: BEEP .05,y-b; PRINT 

i=fT b-1, a; "E" 1 ; RT b,a; (S;fiT b-2,s; 
•' ": GO TO 600 

119 GO TO X 

120 LET f*="E": PRINT AT b-l,a; 
*'E";RT b,a;"E": FOR i =1 TO 10; N 
EXT i : GO TO 500 

130 IF f * = "Jt" THEN LET f* = '\a": 
GO TO 133 

132 LET r$ = '\I" 

133 IF RTTR lb+1,3) =61 AND a«=" 
N" THEN GO TO 120 

135 IF SCREEN* tb,a-l>=" " THEN 
PRINT INK c;RT b-l,a;a$;RT b,a; 
b$: LET a*=" » : LET b*=a*: GO TO 
130 

14-0 IF RTTR Cb,a-1)=59 THEN GO 
TO 150 

14.1 PRINT INK c;RT b-lja;at;RT 

b,a; bs 

14.2 IF b* = " V THEN LET b* = *\Q" ' 
GO TO 14.5 

14-3 IF SCREEN* (b,a-2J=" " THEN 
LET b* = "H": GO TO 14-5 
14-4- LET b*="N" 

10-5 IF SCREEN $ (b-1/ a-1) C>" " T 
HEN LET as-bS 

14.6 LET c=5: GO TO 1S0 



isb print at b-i, a; "£";rt b,a, 

D_" : GO TO 500 _ 
160 BEEP .0031,60: LET a=a-li P 
HINT RT b-1, a; '\C.";RT b,a;f*: GO 
TO 600 

170 IF f* = "H" THEN LET f$ = '\E": 
GO TO 173 _ 

173 IF^RTTR (b+l,a)=61 AND a*=" 

H" THEN GO TO 120 ■ 

17S IF SCREEN* (b,a+lJ=" " THEN 

print ink c;RT b-1 , a ; a$; RT b,a, 

b*: LET a* = " ": LET b*=a*: GO TO 

180 IF RTTR tb,a+l> =59 THEN GO 
TO 190 

181 PRINT INK c;RT b-1, a; a*; AT 
b 18S b IF b* = " " THEN LET b$="H": 

GO TO 185 
183 IF SCREENS (b,a+2)=" " THEN 
LET t>*="S2": GO TO 185 

J!! IF 1 ^ SCREEN* , b -± t i»*$**L*> " T 
HEN LET a*=b* 

1SB LET C=5: GO TO 200 

190 IF SCREEN* fb-1,3 + 1£ * > „ . 

HEN PRINT RT b-1 , a ; fl i RT b,a, S 
" : GO TO 600 „ . 

194- PRINT RT b-l.,a;' "i«T b,a, 

195 BEEP ,002, 70-2*b : LET b=b-l 
: LET a=a+l: PRINT RT b-l,a;"fl"; 

RT b,a;f*: GO TO 600 _ 
■ 200 BEEP .0001,60: LET a=a+l: P 
RINT RT b-1, a; "H",' RT b,a; f$: GO 
TO 600 

210 IF a*<>"N" THEN GO TO 120 

212 IF SCREEN* (b-2,a)=" " THEN 
LET a*=" " 

213 BEEP .001,65 

215 IF f*="K" THEN LET ft^'L.": 

GO TO 220 
217 LET f$ = "H" t - 

220 LET b=b-l: PRINT RT b-1, a;" 

E";flT b,a; f$; ink cjrt b+i,a; H 

227 GO TO 600 . , 
230 IF RTTR (b + 1,3) <>-61 OR b* < > 
"H" THEN GO TO 120 , r .. 

235 IF f*="H" THEN LET f* = "i_": 

GO TO 238 
237 LET fS="H' fc 

236 BEEP .001, SS ■, . „ 
24-0 LET b=b + l: PRINT RT b-1, a;" 

£-;RT b,a; f$: INK c;RT b-2,a;aj 

24.5 LET a* = "N": GO TO 600 

250 IF 9=10 THEN GO TO 30O 

260 LET g=9+l: IF 9>1 THEN GO T 

27B IF a*<>" " THEN LET 9=0: GO 
TO 120 

275 IF SCREEN* (b + l,a)=" " THEN 

LET g=0: GO TO 117 

280 LET b=b-l: PRINT RT b-1, a; 

E";RT b,a;"fi"; INK c;flT b + l,a;bE 

282 FOR i = TO 20: BEEP . ©04. , i l 
2&5 T IF RTTR tb-2 J a)=60 THEN IF 

screen* (b-2,a)<;-" " THEN GO TO 
d0& 

2S6 IF RTTR (b -2, 3 J =186 THEN GO 
TO 1200 

ilo if inkeyI="i'- THEN PRINT^RT 

b-1, a; **£" ;RT b,a;"B": FOR > =1 T 
O S; NEXT i : GO TO 600 __ fcf __ „ 

300 LET g =0 : LET b=b+l: PRINT R 

T b-l,a; "E-'/RT b,a;"B";RT b-2,a; 

" FOR i=20 TO STEP -1: BEEP 

,004- / i: NEXT i: GO TO 600 
4-00 LET g=0: LET b=b+l: PRINT I 

NK c;RT e.d;d*<d); ink l.;RT b-1. 

a;"£";flT b, a ; B j RT b-£ t . a.; IN£ 4 

;"E";RT b-3,a;- " : FOR i=20 TO 
STEP -1; BEEP .&04-,»: ^^^i , ± 

4-10 FOR a=a TO 4 STEP -1: IF JS 
= THEN LET f* = "J": GO TO 4-30 

4-20 LET f*="X" „ , 

4-30 PRINT RT b— 2 , a ; ■ j RT b-1., a 

INK CRT b,a;d$(a) 

4.50 PRINT INK 4- J RT b-2,a-l;"E i 
INK i;RT b-1, 8-1; "£"jflT b,a-ijf 

*455 SEEP .02,0: BEEP .02,4-: BEE 
P .02,7: BEEP .04-, 12 

d '° " Bild3. Listing uApfnlKoboidn 



4-70 FOR i»3 TO 1 STEP -1: FOR ,i 

NK I?"i : "? E SIx^, PRINT m a ' i; * 
^«° y=y-»"l: FOR ia2 TO 22 -y + 

ie*iNT i(y-i)/iBj : beep -B4./sop 
PER 5 l^g INT tt0;flT a ' a3 ' INK 6; PR 

4B7 tF y/13=INT (y^!3J THEN PRI 

^ E N H h'e" " E E E E E £ E E 

Tut? 6 -*?^* OR y_ = 35 THEN PRINT 

INK 3, AT 18.U/4 -S + 13; "ISCACiQ" ; AT 1 

* "NND 

*E y^ie = INT {y^lS? THEN FOR 
a=l TO 30: NEXT i: FOR i=i TO 2 

1: PRINT AT 1,1;" ": NEXT i 
4-90 PRINT AT 3,2; INK 0; "ffl" 
500 PRINT INK 3; RT 5,16;" " ; R 

T 3, 19; "LI"; AT 4 , 19; "U" 
510 FOR i=3 TO IS: PRINT RT 3,i 

/.I.. i- nT INK c;dSli): IF f* = 

"33" THEN LET f* = "H"; GO TO 520 
515 LET 

520 SEEP -01,4-0; BEEP .01,4-4 
535 PRINT RT 3 , i tl; "fl";RT 4, i +1 

; rs 

54-0 IF i >5 THEN PRINT AT 3 , 2J " 

" ; RT 4,d; " 

S5© LET <j ssINT ( ( i +2 J /4) *4- 2 

555 IF i <& THEN LET d =6 

(> S60 IF i >5 THEN PRINT RT A,dS"Q 

S70 NEXT i 

575 LET a =17: LET f $=■'£": FOR fc. 
=4. TO 7: PRINT RT b-1 , a ; "E" ; RT fa 

,a;fS;RT b-S,a;" ": FOR i =1 to i 

0: NEXT i: NEXT b 

57© LET b=7: LET b* = " "■: LET as 
= b* 

5B0 PRINT INK 3;flT3,19; " " / RT 

4, 19;" ";rt 5, is; 

610 LET i =RND 

S15 print RT e,d; INK c;d*(dl 

S17 IF ba4- THEN GO TO 6S0 

BIS IF i<-2 THEN LET h=-h 

619 LET d=d+h 

820 IF d<3 THEN LET d =3 : LET h- 

-h 

530 IF d>28 THEN LET d =SB : LET 
h=-h 

64® PRINT AT e,d; INK 0; "jl" 

650 GO TO £00 

660 LET d«d+SGN (a-d) *INT (1.8-1- 
RNO) 

6S5 IF d>2S THEN LET d =28 

566 IF d<3 THEN LET d =3 

670 IF aod THEN PRINT RT e,d;" 

O" : GO TO S00 ■ „ 

700 PRINT^IN^a; FLRSH XJ RT 3,d 

'70S'FOR e i=i TO IB; BEEP .005..4O 
-i*3: BEEP . 001 , 40-b*l .5: NEXT * 
710 LET j=l: IF d>16 THEN LET j 

~720 FOR i=d-*-J TO IS STEP J: PRX 
NT RT 3,i~Ji" ","RT e,i-J; INK CI 
d9(i-J); INK 2j FLRSH 1; RT 3,i, 

£";RT e,i;"RI" • 

730 FOR 3=1 TO 15: NEXT a: NEXT 
74-0 FOR b=5 TO 12: PRINT AT b-S 

• a;"* ";RT b-i , a; "E"; at b>a; B" ■ 
760 IF b=7 OR b=ll THEN PRINT R 

T b-2, a; INK 3;"""* 
760 NEXT b; LET b$=" "i LET b^l 

2 

900 LET z=z-l: PRINT ttl; RT l.»6; 

2 - ■• " • 

810 IF 2=0 THEN GO TO 900 
320 IF ui <>z THEN GO TO 110 

830 IF V=0 THEN GO TO 1000 

84.0 LET V=0: LET til=Z-20-INT (80 

S50 PRINT RT t (8* ,U (Si j " " 
8B0 GO TO 110 

900 PRINT RT 11,10; FLASH lj "©P 
iel ist aus": FOR i =1 TO 3®2: NE 

910 PRINT AT 11,20; "Bin weitere 
s "i RT 13,10; '-Spiel? tj/nr 

920 IF INKEY*="j" THEN GO TO 2& 

930 IF INKEV$="n" THEN RUN 

34-0 GO TO 920 
1B0B IF y-S<(h THEN SO TO 3*4-0 

Bild 3. Listing vApful-Koboldti (Fortsetzungl 



1005 LET V=l: LET i =1+1 NT tRND*", 
J: LET t(83=tri): LET U (83 =U ( i J 
1010 LET 5=y: LET w=w-40-INT (RN 

1020 PRINT RT t (6) ,UfB) ; FLRSH 1 

; INK Si 

1030 GO TO 110 

1200 PRINT RT 11,10; FLASH 1; IN 

K s; "100 z&i tbonus" 

1210 LET Z=Z+100 

1220 FOR i=-12 TO 36 STEP 3: BEE 

P .05, a : NEXT i 

12S0 PRINT RT 11,1©;- 

" : GO TO 840 
9000 RESTORE 901©: FOR a=l TO 21 
: RERD /*: FOR b=B TO 7: RERD C: 
POKE USR fS+b,c; NEXT b: NEXT a 
901© DRTR ■ , H ,, ,56,124.,21S,124.,56, 
126,255,124- 

S020 DBTfl "£", 134, ia&,lS6 3 102> 10 
2, 102, 119 , 119 

9030 DRTR 23,52,91, 52,28, 1S5 

, 2SS , 63 

904-0 DRTR "D_", 62 , 12S, 126, 102, 102 
, 102,238,233 

93S0 DRTR ■'£", 60,126, 219, 126,60, 
255,255, 126 

9060 DRTR "£.",126,126,126,102,10 
2, 102,231 ,231 

9070 DATA "G_", 124., 126, 126, 102, 11 
S, 118,7,7 

90SB DRTR "H" , 124-, 12&, 126 ■ 102, 10 
3, 103, 112 , 112 

S0SO DRTR "X'. 62,136, 126,102,230 
,230, 14-, 14- 

9100 DRTR "jj", 62, 126, 126, 102, HO 
, 110, 224-, 224- 

9110 DRTR 126,126,125,102,23 
0,230,7,7 

9120 DATA , 126, 126 , 125, 102 , 10 

3, 103,224. ,234- 

9130 DRTR "tl", 12, IS, 15, 12, 12, 15, 
15 , 12 

914-0 DRTR "H" , 0,255,255 ,0, 0,2EP, 
255 , 

91S0 DRTR "Q", 4.8,24-0,24.0,48, 4.8,2 
4-0 ,24-0, 48 

9160 DRTR "£",226,20,28,126,255, 
255, 122,44- 

9170 DRTR "J2", 28 ,42,28, 127,28,62 
, 34., 99 

9130 DATA "a" , 126,126, 126, 102,23 
1, 231 ,0,0 

9193 DATA "S_" , 66 ,60, 66,66, 126,65 
, 66 , 

9200 DATA "I", 34,0,34,34^34, 34,2 

8,0 

9210 DATA "JJ", 192,192,192, 192, 1& 

2,192,192,192 

9220 GO SUB 95©0 

9230 PRINT RT 6,6; INK 4;"E"; IN 
K 1,"' Ein KObOld bat Ihre SP - 

E fe t aus den Keller ge - s 
£ E B Klaut und ai»f dera 5pei-£ 

E H Cher verstecU. Ihre 

fiu/gabe ist es nun, 
nogli chst viele _5_pfei 
zuricXzuholen. " 

9231 PLOT SI, 87: PLOT 85, S7 

9232 PRINT : PRINT " Def Kobold 

yersucht, 5ie davon abzuhaiten. 

9235 GO SUB 9400; GO SUB 9500 

? 2 2-£,£ R ? N " r RT 6,0; "Sie beuegen s 
ich »it fa igenden T-as ten: " ' , ' " 



o'" 1 nach link. 



P"" nach 



rechts q"" nach oben a" 

nach unten i"" um zu dan 

5Pfem hochzu-"'" hip fen od 

er sich vor dem ,w " Kobold zu 

ret ten"' anhaiten": GO S 
UB 94-00 

924-5 GO SUB 9500 

9253 PRINT RT 6,0;"Einige Tips:" 
; RT S,0;"Uenn Sxe hlpfen, dann X 
ann Sa e der Kobold nicht sehen! 

; GO SUB 9400 
9260 PRINT RT 11,0; "Uenn Sie ein 
s ge Sj>fei gehoU haben^ erach 
emt ein roter Apfel. Diese 

r fcann Ihnen einen Zei tbonus ei 
nbfin gen . ": GO SUB 940© 
9270 RETURN 

9400 print rt 19,14-; "zum Uei term 

^cnen Taste drxck 

en"; PRUSE 0: RETURN 

9500 CLS .- PRINT RT 2,4; "A p f e 

w^k^r, K «°- b ° L d " : PL6-T" 31,151; 
DRRU 185,0 
9510 RETURN 
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Bild 1. Werner Ebinger: Aus- 
gafeilte Programmtechnik ist 
das Brgebnis der inlensiven 
Bascha/tt'gung des 19jafiri~ 
gen Gymnasiasten mit Com- 
putarn. 



BiJd 2. Roland Schmidt: Die 
Spiolidee ohne Laser und Ka- 
nonen ist fiir den ISJShrigen 
Gymnasiasten BestandteH 
seines Engagements. 




Ein Ferienspafl wird zum 
2000-Mark-Ding 

Weder in bezug auf den Computertyp, noch auf 
das Thema gab es irgendwelche Vorgaben. Ledig- 
lich pfiffig sollte es sein. Werner Ebinger und Ro- 
land Schmidt zwei 19 und 18 Jahre alte Schiiler 

schickten uns ein Programm, das die gesamte 
Redaktion zum Listing des Monats wahlte. 



PflUckt es den. erhalt es ei- 
ne Belohnung in Form von 
100 zusatzlichen Zeiteinhei- 
ten. Ach ja — fast hatten 
wii's vergessen: Sie haben 
naliirlich nichl endlos Zeit, 
sondern nur etwa einein- 
halb Minulen (500 Zeitein- 
heiten). Jedesmal, wenn ein 
Apfel richlig erwischt wur- 
de. tragi das Mannchen ihn 
an eine Rampe, die in den 
Keller fiihrt, wirft ihn hinun- 
ter und springt anschlie- 
Bend dutch eine Luke eine 
Etage tiefer (Bfcld 2). um sich 
vor dem Troll in Sicherheit 
zu bringen. Sind auf diese 
Weise 18 Apfel dem Troll 
entrissen worden, erscheint 
im Keller eine Kisle. und ei- 
ne neue Reihe Apfel karui 
zuriickerobert werden. Das 
Spiel ist nicht ganz leicht. 
Unsere bisherige Bestlei- 
stung; 41 Apfel. 

Das Listing (Bild 3) ist rela- 
Uv lang. In der vorliegenden 
Form braucht man fill das 
Programm einen Spectrum 
mit 48 KByte RAM. Wenn 
man aber die Grafikzei- 
chendefmition in ein eicje- 
nes Programm auslagert, 
das man vor dem Lade n des 
Spielprogramms einladt, 
einmal laufen laSt und an- 
schlieBend mil NEW lescht, 
sowie zusatzlich die Kom- 
mentar-, Titel- und Spielan- 
leitungszeilen loscht, muBte 
es auch auf der 16-KByte- 
Version laufen. 

Beim Eingeben in den 
Computer ist darauf zu ach- 
len, daB die unterstrichenen 
GroBbuchstaben als Grafik- 
zeichen aufzufassen sind. 
Besonders schwierig sind 
die Zeilen 30 und 32: Schon 
im Listing mussen die Wan- 
de. Boden und Treppen 
(GraGkzeichen 1 bis 8) ma- 
genta, die Leitern (»MNO«) 
cyan und die Apfel (»P«) 
giiin erscheinen, sonsl lauft 
das Programm hinterher 
nicht. Um die notige Einfar- 
bung der Zeichen zu errei- 
chen, mufl man beide 
SHIFT-Tasten (CAPS SHIFT 
und SYMBOL SHIFT) gleich- 
zeitg driicken, anschlieBend 
noch CAPS SHIFT und die 
gewiinschle Farbtaste. Um 
diese Eingabe der Grafik zu 
erleichtern, zeigt Bild 4, wie 
sie wahrend des Program- 
mierens aussieht. Bild 5 
zeigt die Variablenliste. 

(Werner Ebinger, 
Roland Schmidt) 



Bezeichnenderweise 
glaubte jeder, der das Pro- 
gramm in der Redaktion 
zum ersten Mai am Bild- 
schirm sah, daB es sich um 
eine gekaufle Kassette han- 
deln wtlrde. Die gekonnte 
Grafik, die lustigen Tonef- 
fekte und das rafhnierte -ti- 
ming*, das echtes Finger- 
spitzengeftihl und taklisches 
Spielen verlangt, wirken 
sehi piofessionell. Beson- 
ders iiberraschend 1st dabei 
die Tatsache, daB es sich 
um ein reines Basic-Pro- 
gramm handelt. 

Werner Ebinger (Bild 1) 
und Roland SchmkU (Bild 2) 
besuchen beide in Back- 
nang bei Stuttgart die 13. 
Klasse des Max-Born-Gym- 
nasiums und haben die Let- 
stungskurse Mathematik 
und Physik belegt. Angefan- 
gen hat es in den Sommerfe- 
rien, als dem jiingeren der 
beiden Freunde, Roland die 
Idee fiir das Spiel •Apfel-Ko- 
bold« kam. Roland ist wie 
sein Klasse nkarnerad Wer- 
ner in der Jugendgruppe 
seiner K irchengemeinde 
sehr aktiv. Vielleicht kam er 
gerade deshalb auf den Ce- 
danken. »es sollte ein Spiel 
werden, bei dem es auch 
ohne Laserkanone, Ufos und 



Panzer spannend zugeht — 
und ich glaube. daB mir dies 
gelungen istc Das konnen 
wir ihm nur bestatigen. Ro- 
land lieferte neben der 
Spielidee auch eine erste 
•Rohversiom des Apfel-Ko- 
bolds, die er auf dem von 
ssinem Freund Werner ge- 
liehenen Spectrum pro- 
gramrnierte. Dieser war von 
dem Spiel sofort begeislert. 
hatte aber noch -einige 
Ideen, wie das Programm 
verbesserl werden konnte. 
Also begann er, eine ausge- 
feiltere Version zu erstellen. 

Werner hatte wie Roland 
im Informatik-Unterricht sei- 
ne erste Bekannlschaft mit 
Computern (einem Video 
Genie und einigen TRS-80- 
Modellen) gemachi. Er lieh 
sich daraufhin im Friihjahr 
von einem Schulkameraden 
einen ZX81 aus. Im Marz 
stand dann sein EntschluB 
test: Er wollle sich selber ©i- 
men Computer kaufen. Da- 
bei fiel seine Wahl aus ei- 
nem ganz bestimmten 
Grund auf den Spectrum. In 
der Schule hatte er namlich 
begonnen, die Z80-Assem- 
bler-Sprache zu erlernen. 
Also wollte er auch fur zu 
Hause einen Compuler mil 
einer Z80-Zentraleinheit. 



Nichl nur, daB er jetzt da- 
heirn weiter an seinen Pro- 
grammierkenntnissen feilen 
kann; durch den Kauf eines 
Assemblers fur sein Geral 
kann er uberhaupt erst 
praklisch in Assembler pro- 
grammieren. Die Schule be- 
sitzt namlich fllr ihre Compu- 
ter keinen. Sein nacbsles 
gr&Beres Projekt, bei dem 
er die neuen Kenntnisse ein- 
setzen mbchle, ist ein Pro- 
gramm zur Berechnung von 
Abiturzeugnissen. Wie es 
aussieht, muB er sich damit 
beeilen, wenn er noch sein 
eigenes Abiturzeugnis er- 
rechnen will — in einem 
knappen halben Jahr ist es 
fur ihn und seinen Freund 
namlich so wett. 

Wir sind der Meinung, 
daB beide gleich Wichliges 
zum Endprodukt beigetra- 
gen haben. Jeder der bei- 
den hatte ohne die Mitarbeil 
des anderen kein preiswur- 
diges Programm einsenden 
konnen, deshalb bekommi 
jeder von ihnen 1000 Mark 
uberreicht. Fiir Roland 
konnte damit der erste eige- 
ne Compuler Realitat wer- 
den, Werner will sich Zube- 
hor fUr den Spectrum kau- 
fen. Wir wunschen ihnen mil 
dem Preis viel SpaB. (lg) 
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Spiele 



Meine Top- 
Computerspiele: 
Fort Apocalypse, 
Pharao 's Curse und\ 
Shadow World 

Drei Synapse-Spiefe gef alien mir besonders 
gut: Die aufregende Geiselbefreiung in »Fort 
Apocalypse« halt einen genauso andauernd 
in Atem wie die abwechslungsreiche 
Schatzsuche in y}Pharao r s Gurse«. Selbst 
das SchieRspielchen » Shadow Wor/d« 1st 
spannender als viele andere, besonders, 
wenn man es zu zweit spielt 




Lebenslauf: 
Julian Reschke 

23.12.1965 in Bremen geboren, seit 
1978 Besuch des Allen Gymnasi- 
ums, Sommer 1978 Umzug nach 
Mttnsler, jetzt Besuch des Pascal- 
gymnasiums, (im Fruhjahr '84 Abi- 
tur) 

Hobbys: Computer; seit August 

1981 Sinclair ZX81 und seit Sept. 

1982 ATARI 800, auiterdem: Scien- 
ce-fiction-Lileralur. Fotografie 



Fort Apocalypse. Die Grundidee 
dieses Spiels zu beschreaben, ist 
einfach: Der Spieler muB mil sei- 

nem Hubschrauber in ein System 

von Hohlen und Gewolben eindrin- 
gen, doit eingesperrte Menschen 
aufsammeln, das Zentrum des Hoh- 
lensystems zerstoren und dann 
noch heil an die OberflSclie zu- 
ruckkehren. 

Vor Erreichen dieses Ziels miis- 
sen aber wieder einmal eine ganze 
Reihe von Schwierigkeiten gemei- 
steri werden. Da gibt es gegneri- 
sche Hubschrauber, von denen 
man verfolgt und beschossen wird, 
Flugminen und Panzer, die zu allem 
Oberflufi auch noch Bomben mit 
Suchkopfen abfeuern. Nebenbei 
muB man sich des ofteren den Weg 



durch Gemauer freischieBen und ke der Schwerkraft vorwahlen und 

auf die fesi eingebauten Energie- die Anzahl der Hubschrauber ein- 

barrieren achten. Der BUdschirm stellen. Die gelungeneKombination 

ist in zwei Teile unterteilt. Im obe- von verschiedenen Spielideen und 

ren Bereich werden die erreichte die auSergewdhnlich gut gestaltete 

Punktzah], der Tankinhalt und der Grafik machen dieses Spiel meiner 

verbliebene Bonus angezeigt (Bild Meinung zu einem der besten 

]). AuBerdem kann sich der Spieler Heimcomputerspiele. 
mit Hilfe des Scanners dariiber in- 

formieren, was auBerhalb des ab- BUdschimidarsteUung ausgezeichnet 

gebaldeten Ausschnittes des baby- a^^che umermaiung sehr gut 

rintbs passiert Da es wegen der BeemOuBbartceit ausgoseichnoi 

Grofie des Hohlensystems nicht Sputonroowtton 

moghch ist, das gesamte Spielfeld c^^^^:~:^^^ 

in emern Stack abzubilden, sieht 
der Spieler immer nur einen klei- 

nen Bildausschnitt mit seinem Hub- Pharao's Curse. Dieses Spiel hebt 

schrauber in der Mitte (Bild 2). sich wohltuend durch seine Origi- 

Neben dem eigentlichen Scbwie- naliiat von der Masse der Compu- 

rigkeitsgrad lafit sich noch die Star- terspiele ab. 




Bild 1. Fort Apocalypse: Mit dem Hubschrauber Men- 
schen aus a/nent Hdhlensystem hefrefgn 





' r«CO> 

Mr. ■* 
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Bild 2. Um die Geisetn zu befreien, muR man ofier den 
Weg durch Gemauer fre/schiaSen 
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Bild 3. Pharao's Curse: Aufregende Schatzsuche in den Bild 4. Pharao's Curse: Bei der Schatzsuche mussen 
76 fiaumen ernes Pharaonengrabes 

Die Aufgabe des Spielers ist es, 



viele Hindernisse Ciberwunden werden 



in den 16 Raumen eines Pharaonen- 
grabes jeweils einen Schatz aufzu- 
sammeln und das Grab dann wie- 
der zu veriassen (Bilder 3,4,5). 

Natiirlich werden auch hier dem 
Spieler eine Menge Schwierigkei- 
ten gemacht: Zwei quicklebendige 
Mumien sind der eigenen Spielfi- 
gur standig auf den Fersen, an eini- 
gen Stellen schlagen flammenahnli- 
che Gebilde ohne jede Vorwar- 
nung aus dem Boden, und zu den 
Ttiren miissen erst die passenden 

Schlussel gefunden werden. Dann 
gibt es natiirlich noch die tiicki- 
schen halbdurchlassigen Turen _. 
AuSerdem ist da noch ein Vogel, 

von dem man meisiens in den un- 
passendsien Momenlen ergriffen 
und irgendwo anderswieder abge- 
setzt wird. Dieses Spiel ist deshalb 
so gut gelungen, weil hier auf ge- 
schickte Art und Weise Action- mil 
Abenleuerspiel verbunden wor- 
den ist. Da »Pharao's Curse* auf- 

grund der hochaufldsenden Farb- 
grafik rait besonders geschickt aus- 
gewahlten Farbtonen auch ein opti- 
scher GenuB ist, verwundert es we- 
nig, daB kaum ein Besitzer dieses 



Spiels fttr andere Dinge Zeit hat, 
bevor er nicht wenigstens die erste 
Runde gelost hat. Ob das der Fluch 
des Pharao's ist? 

Bildschkmdarstellung ausgozoichnet 

akustischo Unlermalung gut 

BeeinDuflbarkeii ausgezeichnel 

andauernde Spieleimolivalion 

H ..„., ausgezeichnet 

Gesamtbowortung ausgezeichnet 

Shadow World. Auch bei Synapse 
hat man auf SchieBspiele nicht ver- 
zichtet. Eines dieser bei Synapse 
erhaltlichen SchieBspiele ist "Sha- 
dow World- {Bild 6). 
Es gilt, einen Angiiff der »Pocksa 

auf die Erde abzuwehren. Hierbei 
handelt es sich um pulsierende Ob- 
jekte, die ein wenig wie Rauten aus- 
sehen. Wahrend diese Pocks der 
Erde entgegensinken, setzen sie si- 
ne Unmenge von UFOs aus, die 
einerseits das eigene Flugobjekt 
beschieGen und andererseits die 
"Pocks* beschiitzen. Nachdem ein 
pPocku den Erdboden erreichl hat, 
wird es hektisch, denn das »Pock* 
wird unzerstorbar und erhoht noch 
seine Produktion an gefahrlichen 
UFOs. Dann bleibt dem Spieler nur 
noch eine einzige Chance. Er mufi, 



iiber einern der Seen stehend, dar- 
auf warten, daB ein freundliches 
kleines Raumschiff eine griine 
Kraftpille absetzt, die es dem Spie- 
ler moglich macht, das gelandete 
»Pock- zu verstopfen. Alles in allem 
schon eine spannende Angelegen- 
heit. Noch interessanter wird es, 
wenn man zu zweit spielt; Dann 
wird n amlich der Bild schirm in zwei 

Teile geteilt, und beide Spieler 

konnen gleichzeitig spielen und 
sich so untereinander die Arbeit 
aufteilen (Spieler 1 benutzt ein 
Raumschiff, Spieler 2 einen Hub- 

schrauber). Bei Begegnungen muB 

man natiirlich vorsichtig sein, damit 
man nicht irrtiimlich seinen Mitspie- 
ler abschieBt. .. 

Bildschinndarslellung ausgezeichnel 

akustische Untermalung ausgezeichnel 

BeeinQufibarkeit ausgezeichnel 

andauemde Spieleimctivation 

„..„■ sehr gut 

Gesamibewertung ausgezeichnel 

Die besprochenen Spiele wer- 
den als Steckmodul fur Ataricomp. 
400/800 fur 125 Mark und als Kas- 
seste fur den Commodore 64 fur 99 
Mark angeboten. Qulian Reschke) 
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Bild 5. Pharao's Curse: in den Raumen des Pharaonen- 
grabes erwarten den Spieler geheimnisvoife Wesen 
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Bild 6. Shadow World: Der Angriff der Pocks muS ab- 
gewehrt werden 
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Neue, spannende Spectrum-Spiele 

Bis M'rtte dieses Jahres war es sehr schwierig, fiir den Erfolgscom- 
puter Spectrum gute Spiele zu bekommen. Mittlerweile sieht es 
besser aus. Wir stellen Ihnen hier drei neue Action-Spiele und ein 
sprechendes Schachprogramm fur den Spectrum vor. Leider benoth 
genjedoch alle vier Programme die 48-KByte-Version, lassen sich 
aber (bis aufdas Schach) mit dem Kempston-Joystick spielen. 



&Time-Gate* (Kassette 39,80 
Mark) ist wohl das einzige Spiel auf 
dem Markt, das als vierdimensio- 
nal bezeichnet wird. Hierbei stellt 
jedoch die Zeii eine Dimension dar, 
so da& man im Endeffekt doch nur 
ein dreidimensionales Weltraum- 
Schiefispielchen vor sich hat. 

Nachdern die ausfiihrliche Spiel- 
anleitung, die Ubrigens eine sehr 
futuristische, dafur aber etwas un- 
leserliche Schriflart verwendet, ge- 
laden worden ist, erscheinen nach- 

einander der Report tlber das 

Spielgescbehen, ein Auflrag, eine 
Erklarung der Spielinstrumente so- 
wie die Tastaturbelegung und die 
Abfrage, ob man mit Joystick spie- 
len wolle. 

Argerlich, daft man diese Prose- 
dur, die mit Laden und Durchlaufen 
mindestens funf Minuten dauert, 
nicht umgehen kann. Danach wird 
nun das rfauptprogramm, das wie 
die Spielanteitung in Maschinenco- 
de geschrieben ist. geladen. Hier 
sitzt man im Cockpit eines Raum- 
schiffes, aus dem man ins Weltall 
hinausschaut, und hat vier Spielan- 
zeiger, namlich die Karte der Gala- 
xie, in der man sich befindet, einen 
Monitor, der die Status- und Scha- 
densmeldungen anzeigt, einen An- 
zeiger, wo sich das gegnerische 



Raumschiff befindet. sowie sechs 
kleine Kastchen, die den Zustand je 
eines richtigen Beslandteils des 
Schiffes in verschiedenen Farben 
signalisieren. 

Auf der Karte der Galaxie kann 
man mit einer Art Cursor 18 ver- 
schiedene Raumsektoren, in denen 
sich feindliche Raumschiffe und 
Planeten befinden, anwahlen und 
sich in sie hineinbeamen (BUd 1). 
Den Raumschiffen mufi man entge- 
genfliegen und sie abschieSen. Auf 
den Planeten ist es moglich zu lan- 
den, wenn man selbst getroffen 

worden ist. um das Raumschiff zu 
reparieren. 

Ziel des Spieles ist es nun, das Ti- 
megate (zu deutseh: Zeittor) zu fm- 
den, das sich in einem der Raum- 
sektoren befindet und erst sichtbar 

wird, wenn man diesen von alien 
Gegnern gesaubert hat. Durch die- 
ses Tor kommt man nun etwa vom 
Jahre 10000, in dem man starlet, um 
ein- bis zweitausend Jahre in die 
Vergangenheit zuruck in eine neue 
Galaxie mit mehr feindlichen 
Raumschiffen. Nun beginnt das 
gleiche Spiel von vome, und man 
reist durch Zeittore von Galaxie 2u 
Galaxie bis ins Jahr zuruck und 
kann dort schlieSlich den Zentral- 
planeten der Feinde vernichten, 



Somil ist der Auftrag vollendet, 

Alles in allem dauert »Time-Gate« 
mindestens eine halbe Stunde, 
wenn man zuvor nicht vom Gegner 
vernichtet wird. Von der Spielidee 
und der Grafik her ist es jedoch 
wirklich ansprechend. 

Leider besteht aber die Gefahr, 
dafi es nach haufigerem Spielen 
langweihg wird, da auch die An- 
griffe des Gegners kaum flexibel 
sind und nur deren Haufigkeit zu- 
nimmt; daran andert auch der 
»Skill-Levelo, den man am Anfang 
wahlen kann, nicht vtel. 

Manic Miner 

Anders bei »Manic Miner-, (Kas- 
sette 34,80 Mark) dem rasenden 
Minenarbeiter Willy, den man 
durch 20 todbringende Raume- in 
die Fteiheit fuhren muli. Dazu kann 
man inn nach rechts und links lau- 
fen sowie springen lassen. 

Das Programm starlet mit der 
schnellen Vorstellung alter 20 Hoh- 
len; mit Enter kann man selber be- 
ginnen, den ersten seiner drei Will- 
mais durch die erste Hohle zu fuh- 
ren. Hierbei mull man blinkende 
Schlussel. die in der HohLe ver- 
stzeut sind, einsammeln und darf 
dabei nicht mit den Robotem und 

anderen beweglichen Figuren zu- 




Bifd 1. Tims-Gate: Feindliche Raumschiffe und Planeten 
ba/indan sich in varschiodenen Sektoren der Galaxie 



Slid 2. Manic-Miner: Die bleibenden Geganstande 
in den HoNen mussen aufgesammelt werden. 
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sammenstoBen. Es ist auch todlich, 
in Pflanzen zu steigen. an Spinnen 
hangenzubleiben oder Felszacken 
zu springen oder zu tief zu fallen. 

Hat man alle Hindernisse iiber- 
wunden und die Sch2ussel in der 
Hand, blink! der Ausgang auf, in 
den man nun zuruckeilen muB. Fur 
jeden Schlussel und fur die verblei- 

bende Zeit erhalt man Punkte und 
alle 10000 Punkle einen neuen Wil- 
ly. 

Big man die erste der zwanzig 
Hohlen heil uberwunden hat, 
braucht man einige Stunden Spiel- 
erfahrung. Jn den kommenden Rau- 
men tauchen jetzt neue. groBere 
Schwierigkeiten auf. Doch muB 
man immer alle blinkenden Gegen- 
slande — in der funften Hohle (Bild 
2) sind das Ziegelsleine, ein ande- 
res Mai Bananen — einsammeln, 
dabei uber die gegnerischen Figu- 
ren springen, die hier Toilelten, in 
einer andeien Hohle Pinguine oder 
Telefone sind, ihnen ausweichen, 
und schlieSlich zum Ausgang lau- 
fen. Dabei kampft man gegen die 
Zeit. So arbeitet man sich Hohle um 
Hohle vorwarls und wird mit viel 
Routine und Geduld wohl mal alle 
zwanzig schaffen. 

-Manic Miner* von Bugbyte ist so- 
wohl von der Spielidee als auch 
von der Grafik und dem Sound aus- 
gezeichnet. Da die Hohlen immer 
wieder verschieden sind, wird das 
Spiel nichi langweilig, und der Ehr- 
geiz, alle zwanzig Hohlen zu durch- 
queren und dabei moglichst viele 
Punkle zu erreichen, bleibl lange 
beslehen. Icb bin nach vielen 
Nachmitlagen mil der Hilfe einiger 
ebenso begeisterter Freunde zur 

Zeit bis zur zwolften vorgedrungen, 

gebe aber lange noch nicht auf. Als 
Nachteil ist nur zu erwahnen, daB 
man sich nach dem Verlusl aller 



Willys jedesmal dutch samlliche al- 
te Hohlen durchschlagen muB, um 
die neue zu erforschen. 

3D Combat Zone 

Bei »3D Combat Zone* (34,80 
Mark; Kassetle) sieht man wie bei 
Time-Gate aus dem eigenen Ge- 
fahrt auf das dreidimensional dar- 
geslellte Schlachlfeld hinaus. Hier 
beSndet man sich jedoch in einem 
Panzer und muB dreidimensional 
dargestellte gegnerische Panzer 

sowie Untertassen abschieBen (Bild 
3). Dabei stehen zuweilen Pyrami- 
den im Weg, die man aber auch als 
Schutzschild benutzen kann. Um 
den Gegner zu orten, befinden sich 

am oberen Rand des Bildschirms 
Radar- und Worlmeldungen, die 
aussagen, ob der Angreifer zu weit 
rechts oder links ist. Akustische 
Signale ertdnen, wenn dieser 
schieBC oder fShrt, oder wenn man 
an einer Pyramide nicht vorbei- 
kommt. 

Ziel des Spiels ist es, mit drei ei- 
genen Panzern moglichst viele 
Feinde abzuschieBen und dabei ei- 
nen High-Score zu erreichen. Man 
gewdhnt sich schnell an die Len- 
kung, die mit Joystick wesenllich 
leichlex fallt. 

Bei diesem Spiel kommt es weni- 

B3Z auf Reaktion als einfach auf 
bung an, die vor allem niitzt, wenn 
etwas spater die Super-Panzer auf- 
irelen. 

Chancenlos isl man eigentlich 
nur, wenn man sich zu einem neuen 
Gegner hindreht und diesem dahn 
genau ins Rohr schaut, wenn er 
schieSt. Es ist unrealistisch, daB die 
feindlichen Panzer und Untertassen 
in geringer Entfernung schneller 
fahren, als es moglich ist, den eige- 
nen Panzer zu drehen. Ansonsten 



ist das Schie&spiel fesselnd und 
von der Grafik her ausgezeichnet. 

Das sprechende 
Schachprogramm 

Als letztes Spiel soli noch ein 

Schachprogramm fur den Spec- 
trum (48 KByte-Version) vorgestellt 
werden. das vorgibt, spiechen zu 
konnen. Anfanglich isl aber nur ein 
Rauschen zu vernehmen, das erst 

allmahlich als die Aussprache der 

ausgefuhrten Ziige auf Englisch zu 
erkennen ist. Deutlich verslandlich 
ist der Satz »I expected that*, wenn 
der Spieler einen Zug macht, den 

der Computer erwartet hatie. So 
kann der Computer auch selbet 
Zugvorschlage geben oder die bis 
dahin gespielten Ziage auf Bild- 
schirm oder Drucker ausgeben. Es 
laBi sich auch jederzeit eine ange- 
fangene Partie abbrechen und 
nach Bedarf auf Kassette spei- 
chern, Zu Beginn wird dann ge- 
fragt, ob man diese laden, neu be- 
ginnen oder ein Spiel analysieren, 
das heiBt eine Figurenstellung vor- 
geben mochte. Ferner kann man 
mil WeiB oder Schwarz spielen und 
zwischen sechs Schwierigkeiisstu- 
fen (von sofortiger Antwort iiber 

durchschnittlich 40 Sekunden und 
drei Minuten bis hin zu mehreren 
Stunden Oberlegungszeit) wahlen. 

Das Schachbrett auf dem Bild- 
schirm mil den Piguren und die 
Zugdarslellung ist ansprechend 
(Bild 4), und auch die Leistungsfa- 
higkeit kommt mir als Hobbyspie- 
ler relativ hoch vor. Lediglich zu 
bemangeln isl die fehlende Mog- 
lichkeit, Ziige zuruckzunehmen, 
doch bei einer richligen Schach- 

partie heifit es ja auch oBeriihrt — 

gefuhrt*. (Thomas Slogmuller) 




Bild 3. 3D Combat Zone: Fesse/ndes PanzerschieSspiel 
mit ousgezeichneter Grafik 



Bild 4, Sprechendes Schachprogramm: Ansprechend 
gestaltetes Schachbrett mit Figuren und Zugdarstellung 
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Telengard: Ein Abenteuer- 
Spiel, das vie/ Phantasie erfordert 



Entweder Sie versinken in der 
diisteren Tiefe einer grausamen 
Welt »Telengard«, oder Sie ent- 
wickeln vie/ Phantasie, urn als 
Reicher und Machtiger aus die- 
sem Reich zuriickzukehren. Figu- 
ren und Motive aus der Sagen- 
und Marchenwelt agieren in die- 
sem anregenden Ahenteuerspiel, 
das vie/ Phantasie und Geduld 
erfordert, aber fesselt und immer 
wieder uberraschL 




III 




Dumpf schlagt die Turmuhr, und 
der Wind pfetft unheimlich durch 
die gtauen Gassen des Ortes, als 
sich "Tulgard von den tausend he- 
ben* aufmacht , in die geheimnisvol- 
len Gange der Stadl einzudringen. 
Vorerst weili er eigentlich nur, dafi 
es von beinahe jedem »Gasthaus« 
der Stadt einen Zugang zu diesem 
riesigen Labyrinth gibt, und man 
dort auch wieder an die Oberfla- 
che zuriickkehren kann. Die Ge- 
fahr, sich so zu veilaufen, daS man 
nicht mehr herausfande, ist also au- 
Berordentlich gering. Eine andere 
Gefahr ist dagegen sehr viel gro- 
Ber, nSmlich von den Wesen, die 
diese umheimiiche Weft der Tiefe 
bevolkern, getotet zu werden. Das 
Streben nach Macht und Reichtum 
ist aber ungleich grSBer als die 
drohende Gefahr, und so steigt Tul- 
gard, angetan mil RusEung, Schwert 
und Schild. hinab in die Tiefe. 

Noch ist er ziemlich schwachlich, 
und auch ein paar Zauberspruche, 
die er bereits beherrscht. helfen 
ihm noch nicht sehr viel, solange er 
sie noch nicht sinnvoll einzuselzen 
versteht. Nach einigen gewonne- 
nen Kampfen wird das sicher an- 
ders sein; aber wae dem auch sei, 
nun steht er hier und schreitet mu- 
tig nach Osten, wo ihm auch prompt 

ein Kobold begegnet. Tulgard hat 
nicht so schnell mil einer derarti- 
gen Begegnung gerechnet und 
vergiBt in seiner Uberraschung 
kurzzeitig auch das Kampfen. Die- 
ses Zdgern nutzt der flinke Bursche 
natiirlich aus, urn Tulgard einen 
schweren Trefferzu versetzen, Jeizt 
ist aber Tulgard kampfklar und 
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trotz seiner Wunden gelingt es ihm, 
diesem kleinen Wicht den Garaus 
zu machen. Zwanzig Erfahrungs- 
punkte sind die Belohnung vorerst. 
Den Goldschalz mit 132 Gold- 
stiicken schnappt er sich auch noch 
und dann nichis wie nach Westen, 
zuriick an die Oberfiache und hin- 
ein in das rettende Gasthaus, von 
der aus die erste Unternehmung 
startete. Nun empfiehlt es sich, die 
Figur Tulgard auf Band zu spielen, 
da man nicht weiB, ob ein zweiter 
Versuch ebenfalls so gliicklich aus- 
geht, und man dann wenigstens die 
Besitztumer und Erfahrungspunkte 
behalt, die man bis dahin gesam- 
melt hat. Insbesondere die Erfah- 
rungspunkte sind wertvoll, da man 

in die nachste Stufe aufsteigt, wenn 
man eine bestimmte Anzahl von Er- 
fahrungspunkten gesammelt hat. 

Mit den richtigen Zauberspru- 
chen in neue Tiefen gelangen 

Man braucht zum Beispiel zweitau- 
send ftir die zweite, vier-, acht- und 
sechzehntausend fur die dritte, 

vierte, fiinfte Stufe und so weiter. 
Mit jeder Stufe wird man geschick- 
ter, starker, weniger verwundbar 
und erlernt eventuell neue Zauber- 
spriiche, mit denen man sich. dann 
in neue Tiefen vorwagen kann. 

Wie aufregend das Spiel sein 
kann, wenn man sich mit seiner 
ganzen Phantasie engagiert, wurde 
im vorigen Abschnitt angedeutet- 
Aber was geschiehl nun wirklich, 
und was hai man zu tun? Zum einen 
filhrt man seine Figur mil den vier 
Tasten W, X, A, D, die Mord, Sud, 
West und Qst bedeuten, durch das 



A Telengard: Fuhren Sie Ihren selbst- 
geschaffenen Helden in die unheirn- 
lichen Gange. Unser » Tulgard « hat 
die ersten Schwierigkeiten uberwun- 
den und erniga 2usatztich9 Ausru- 
stungen erworben. HersteJIer: 
Avalon Hill, Preis fur Bandversion: 
79 Mark 

Labyrinth. Dabei ist auf dem Bitd- 
schirm keine wirkliche Bewegung 
zu sehen, sondern es wird nur der 
nachste Labyrinttiabschnitt gezei0. 
Mit weiteren Tasten hat man seine 
Kampfe auszutragen, wobei nur 
Ausweichen, Kampfen oder Zau- 
bern zur Wahl stehen. Nach dem 
Kommando sZaubenm wird man al- 
lerdings noch gefragt, welchen der 

Zauberspruche mart anwenden 

will. Da das al les in Echtzeit ablauft, 
das heiSt, wenn man keine Taste 
druckt, dann tut man auch nicrits, 
was dann bedeuten kann, daS der 
Gegner einen Hieb ausfuhrt oder 
ein herumliegender Schatz wieder 
verschwindet und so weiter. Wer 
viel Phantasie hat, dem kann man 
dieses Spiel nur empfehlen, denn 
bis er es wirklich vollkommen er- 
kundet und kartiert hat, wird eine 
lange Zeit vergehen. Lange Zeit 
vergeht leider auch, bis das Spiel 
geladen ist. So sind das bei der 
Commodore-64-Version etwa 20 
Mmuten, Es ist also ratsam, sich die 
Disketten-Version anzuschaffen; 

mit der Band-Version, die aller- 

dings fur TRS-80 Modell I und HI, 
Commodore 64, VC 20 und Atari 
400/800 erhaltlich ist, wartet man 
entschieden zu lange. 

(Josef Weigand) 
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COMPUTER-BUCHLADEN 



AN ALLE VATER: 

Wenn Sie den Film gesehen haben, wissen Sie, wann Ihr Sohn 
einen Heimcomputer haben will. Dann konnen Sie ihm auch mien, 
welchen er kaufen soil Oder wissen, welchen Sie ihm schenken konnen. 

ALLES UBER HEIMCOMPUTER! 

Alles rund um die Heimcomputer — 
einfach und verstandlich auf Video- 
kassette erklart, ein unentbehrliches 
Informationsmittel fur jeden, der 
sich fur Heimcomputer interessiert. 



M&TV-Video — Bundeswirtschaftsfilmpreistrager 
1982 — blieb dem bisherlgen Motto treu: Span- 
nende Intormation in SpielfllmlaYige, locker und 
allgemeinverstandlich for Laien dargestellt. Wer 
diesen 90min0tigen Film geserien hat, weiB, was 
ein Heimcomputer ist — und vor aliem — was 
man alles damit machen kann. Handler haben rnlt 
dieser Videokassette ein exzellentes Promotion- 
und Informationsmittel fur ihre KunrJen — vorfQtir- 
bereit for den Verkaufsraum. Die Kunden kOnnen 

sich umfassend und herstellerunabhangig infor- 
mieren, welcher Heimcomputer fur sie der richtige 
ist. AusfOhrlicher wurde dieses Thema noch nie 
abgehandelt. 

Besiell'Nr. VI 001 for das System Betamax 
VI O02 (Or das System VHS 
VI 003 for das System Video 2000 

Kasseile Ink). MwSI , DM 147,- 
+ Porto DM 3,— 



Endpreis DM150,— 

Benutzen Sie die BuchtadenBestellkarte 
au! Seite 133. 



Aus dem Inhalt: Das Marktangebot von A wie Atari bis Z wie ZX81 — Umgang mit dem GrundgerSt — 
Der Einstieg; Spiele — Umgang mit Peripheriegeraten — Kassettenrecorder und Peripheriegerate — 
Die nOtzlichen Programme fQrZuhause — Textverarbeitung, Kalkulation und Dateiverwaltung — Die 
Drucker und Plotter Mit Papier macht's noch mehr SpaB — Selber programmieren: Auf was kommt es 
an — Das Graf ikfeuerwerk auf dem Bildsch irm und die Heimorgel i m Heimcomputer — NQtzliches Zu - 
behcV — Was die Zukunft bringt — Von BTX bis zum Heimroboter — Information smedien: Zeitschrif- 
ten, BQcher, Clubs gnd viele andere notzliche Informationen 




ALLES UB: 
HEIMCOMPUTER 

SP IELPHBTNTR, LEHRER, SEKRETflR 

Eine omlaBsendc Etnfuhrnng; ubcr das M.itkt- 
nnrjcbot. den Uragano mit Haid* 
and Software, ndtdicho Anwenduncfen 
und vieles mctix 
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Ihre Bestellung nehmen wir gem talefonisch entgegen: 

Ablht£ledinik Veriags GmbH, Hans-Plnsel-Str. 2, 8013 Haar bel Miinchen 2? 089/4613-220 



Spiele 



In bewahrter Walt-Disney-Ma- 
nier wollen die Wolfchen narurlich 
die Schweinchen fangen. Dazu ha- 
ben sie allerdings einen nichl 

ungefahrlichen Weg vor sich, 
denn sie miissen zuerst 



an Luftballons hangend von 
einem Baum atispringen, Dabei 
wetden sie von einem Schwein- 
chen, das in einem Aufcug 

sitzt, mit Pfeil und Bogen unter 
Feuer genommen. 



Die Wolfe lassen sich das naturlich 
nicht so ohne weiteres gefallen und 
werfen mil Haselniissen zuriick. 
Manovriert man sein Schweinchen 
etwas ungeschickt, so kann es pas- 

sieren, dafi es von einer Nu6 ge- 
troffen wird und aus dem Aufzug 
sturzt. Alie Wolfe, die den Angriff 
des Schweinchens heil iiberstehen, 
klettem dann die Leiler zum 
Schweinchenbau hoch und versu- 
chen von dort, das im Aufzug sitzen- 
de Schweinchen hinauszustoSen. 
Hal man diese Angriffe tiberlebt, so 
gibt es eine zweite Szene, in der die 
Wolfe an Luftballons hangend em- 
porschweben, um dannoben ange- 
komrnen, einen Felsbrocken nach 
vome zu rollen und auf den Aufzug 
sturzen zu lassen, Nach einer Bo- 
nusrunde geht es wieder in die er- 
ste Szene zuruck, nur dieses Mai 
mit noch tnehr Wblfen. 

Dieses Spiel 1st sehr witzig 
gemacht, besitzt eine aus- 
gezeichnete Grafik 



,>D° n 



Kong 



' Affe^ die 



Donkey Kong und Kong sind bei- 

des Heimcompuierversionen des 
beliebten Spielhallenrenners »Don- 
key Kong« von Nintendo. Wie die 
Namensgleichheit der Spiele schon 
vermuten laBt, ist »Donkey Kong* 
mit Genehmigung von Nintendo in 
Lizenz von Ataii hergestellt wor- 
den. Das daraus entstandene Spiel- 
modul far die Gerate Atari 400 und 
800 stent in alien Belangen kaum 
hinter dem SpielhalJenprogramm 
zuriick. 

Donkey Kong, ein Verwandter 
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des guten, alten King Kong, hat die 
Freundin des furchtlosen Zimmer- 
mannes Mario geraubt. Mario hat 
natiirlich nichts Besseres zu tun, als 
hinter Donkey Kong herzutumen 

und ihm das Madchen wieder ab- 

zujagen. Selbstvexstandlich sieht es 
Donkey Kong gar nicht gerne, daft 
man hinter ihm herklettert, und er 
wirft deshalb mit Fassern und 

Sprungfedem um sich, Zu allem 

OberfluB gibt es auf der seltsamen 
Baustelle, auf der diese Kletterpar- 
tie stattfindet, auch noch mil bren- 
nendem 6l gefiillte Fasser, aus de- 
nen sich ab und zu eine Flamme 
selbstandig macht und dann iiber 

die Baustslle wandert, aber dabei 



komischerweise nichts verbrennt. 
Als Mario hat man den Flarnmen, 
Fassern und Sprungfedem auszu- 
weichen Oder iiber sie hinwegzu- 

spiingen und gan2 nach oben zu 

klettern. Schafft man das, so geht es 
in einem anderen ">Bild« mit h&he- 

rern Schwierigkeitsgrad weiter. 
Insgesamt gibt es vier »Bilden, in 
denen dann auch Aufziige und 
Laufbander eine Rolle spielen. 



Atari Homecomputerversion 
von Donkey Kong — ein Hit 

Grafisch kann es dieses Spiel voll 
mit der Spielhallenversion aufneh- 
men, wenn es auch nicht vollstan- 
dig mit ihr ubereinstimmt. Ein Hit ist 
die Heimcomputer- Version den- 
noch, 

Auch -Kong* von Kingsoft, eine 
Version fiir den Commodore 64 auf 
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Pooyan: Bine hi- 
stige 'iScfiwei- 

nereh. Laider ist 
das Br/d ver- 
w/scht, da erne 
Pausefunktion 

nicht ZU findon 

war. Preis fur 
Diskette: 
140 Mark 



iand, handelt von 
ier Jagd eines flinken Bur- 
scheri nach einem Verwandten 
des FiLmungeheuets King Kong. 
Das Affenmonster hat dessen 
Freundin entfuhrt, und der Bursche 
will sie natiirlich zuriick haben. Er 




klettert deshalb hinter 
Kong her, er lauft iiber 
schrage Ebenen, er benutzt 
Aufzuge und so weiler. Kong gefallt 
diese Verfolgung gar nicht, unci er 
wirft deshalb mit allerlei Gegen- 
standen wild urn sich. In bewahrter 
Manier bringt also auch ">Kong« all 

den SpielspaB, der dem uDonkey 

Kong*-Original zu eigen ist. 
Mir personlich gefallt die Atari- 



Donkey Kong: 
Das Modul mit 
dem bekonntan 
Spielhaltanhit. 
Hersteller: Atari, 
Preis 149 Mark 



Kong: Der Com- 
motio re-64- 
Bruder von Don- 

koyKong. Preis 

fur Kassetten- 
Version: 
39 Mark 



und gehort auch in dieser, gegen- 
uber der Spielhallenfassung erwas 
vereinfachten Form, sicher baldzu 
den beliebtesten Computerspielen, 
noch dazu, da Datasoft es in Versio- 
nen fur Atari 400/600, Apple II, 
TRS-80, Commodore 64 und VC 20 
herstellt. QosefWeigang) 



Version elwas besser, 
aber wer ist schon in der 
gliicklichen Lage, iiber mehrere 
Heimcompuler zu verfiigen und 
sich dann die Version aussuchen zu 
konnen, die ihm am besten gefallt. 
Ganz abgesehen davon, daft ein 
Kaufer naturlich auch einen Blick 

auf den Preis des Spieles zu werfen 

hat, und dabei kommt das »Kong« 

hervorragend weg.0osef Weigand) 



^^^^ Hatten Sie 
nicht Lust, 
Spiele fur 
Happy-Computer 
zu testen? 

Wenn Sie nicht nur begeistert 
den neuesten und JieiBesten 
Homecomputerspielen auf der 
Spur sind, um sie zu beherr- 

schen und sich gut zu unterhal- 
ten, sondem auch geme schrei- 
ben, dann sollten Sie ganz 
schnell ein spannendes Spiel 
auswahlen. Bitte schicken Sie 
uns deshalb: 

— Dire Lisle mit Vorschlagen ftir 
Spiele, die Sie gern besprechen 
wQrden, und machen Sie bitte 

kurze Angaben iiber Preis der 
Spiele, Vertriebsadressen, und 
auf welchen Computern mit wel- 

cher Konfiguration sie laufen. 

Wenn wir a us Ihren VorschlS- 
gen ein Spiel ausgewahlt haben, 
setzen wir uns mit Ihnen in Ver- 
bindung und erwarten dann ge- 
spannt Ihren Artikel. 

Die besten Artikel werden 
dann in Happy-Computer (mit 
Bild und Lebenslauf des Autors) 
verc-ffentlicht und natiirlich ho- 
noriert. 

Adresse: Redaktion; Happy- 
Computer, Hans-Pinsel-Str. 2, 

8013 Haar bei Munchen, 
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Paint — ein starkes 
Grafikprogramm 

Paint, in Zusammenarbeit mit Kindem ent- 
wickelt, ist ein Grafikprogramm fur Atari- 
Heimcomputer, das durch seine besondere 
Bedienerfreundlichkeh besticht und unge- 
wohniiche Fahigkeiten aufweist 



Wer mit seinem Computer krea- 
tiv sein will, der ist bei diesem Mal- 

programm gut aufgehoben. Es bie- 
tet die Moglichkeit, schnell und ein- 
fach ein Bild zu malen. Zu dem Pro- 
gramme wird ein gut lesbares und 
leicht verstandliches Handbuch 
mitgeliefert, allerdings in Englisch 
(eine deutsche Ausgabe des Bu- 
ches ist in Bearbeitung). Das Buch 
lafit einen im Schnellkurs das ler- 
nen, was man fur die Bedienung 
des Programm. braucht. Weiterhin 
gibt es einen Oberblick iiber die 
Geschichte der Malerei von ihren 
Anfangen bis heute. Dabei fehlt na- 
hirlich auch die Computergrafik 

und ihre Entstehung nicht. AuSer- 
dem ist eine Kurzbiographie der 
Programmierer und des Program- 
mes enthalten, von einem kleinen 
Computerkurs ganz zu schweigen. 
Da das Programm benutzerfreund- 
lich aufgebaut ist — alle Funktionen 
kflnnen sowohl iiber Joystick als 
auch iiber die Tastarur angespro- 
chen werden — kann es von Kin- 
dem ebenso wie von Nichtcompu- 
teristen benutzt werden. 
Die Auflosung des zu malenden 

Bildes betragt 160 x 96 Bildpunkte. 
Daneben hat man vier reine Far- 
ben und eine grofle Anzahl von 
Farbmustern. Um dieses Pro- 



gramm laufen zu lassen, braucht 
man einen Atari Computer, minde- 
stens 48 KByte Speicherplatz, eine 
Diskettenslation, leere (formatierte) 
Disketten, um die gemalten Bilder 
speichern zu konnen und einen Joy- 
stick (einen Fernseher beziehungs- 

weise Monitor nattirlich auch). 

Ein gro&er Vorteil beim Compu- 
termalen ist, da/1 man kein Papier 
mehr bendtigt. Auch die Malstifle, 
die einem immer wieder beim Spit- 
zen abbrechen, braucht man nicht 
mehr. Man muli keine Pinsel sau- 
berzumachen und kann sich auch 
nicht mehr vollschmieren. Das ein- 
zige, was man braucht, ist ein Joy- 
stick und eine gute Idee fur ein 
schones Bild, denn ohne Ideen 
kann man auch mit diesem Pro- 
gramm keine schonen Bilder zau- 
bern. 

Auf der mitgelieferten Pro- 
gramrndiskette befinden sich ne- 
ben sechs Beispielbildem eine 

kleine Version von Super-Paint und 
eine sogenannte Artshow. Mit die- 
ser Artshow ist es moglich, ver- 
schiedene Bilder, die man auf Dis- 
kette gespeichert hat, wie in einer 
Diashow ablaufen zu lassen. Dabei 
konnen bis zu 24 Bilder hintereinan- 
der gezeigt werden. Die Ansteue- 
rung ist ganz einfach gehalten. 



Nach der Eingabe der Laufwerks- 
nummer werden die Bilder der ent- 

sprechenden Diskettenslation auf 
den Bildschirm ausgegeben. Nun 
kann man mit Hilfe desSteuerkniip- 
peis und des Feuerknopfes die Bil- 
der fui die VorfQhrung auswahlen. 
Die Show beginnt, wenn man die 
SPACE-Taste driickt (Bilder 1, 2 
und 3). Mit der SPACE-Taste kon- 
nen auch Pausen zwischen den Bil- 
de-rn eingelegt werden. 

Wenn man die Diskette ladt, wird 
man nach kuxzer Zeit aufgefordert, 
die START-Taste fur ein schnelles 
Laden des Programmes zu 
drilcken. Wird die Starttaste nicht 
gedriickt, dann lauO. ein kleiner 
Vorspann wie ein Zeichentrickfilm 
ab. Hat man die START-Taste ge- 
driickt, kann man sofort wahlen, 

welches der drei Programme man 

laden mochte: 

1. Simple Paint, 

2. Super Paint, 

3. Art Show. 

Ober die Artshow haben wir 

schon berichtet. Simple Paint bietet 
nur eine geringe Anzahl der hi Su- 
per Paint enthaltenen Funktionen, 
ist aber von der Bedienung und 
vom Aufbau mit Super Paint gleiclv 
zusetzen. Dadurch, daB in Simple 
Paint nicht alle Funktionen enthal- 
ten sind, eignet es sich besonders 
fur Kinder im Vorschulalter, die 

nicht den ganzen »Wust« von Funk- 
tionen in Super Paint behalten kon- 
nen. 

Malen mit Cursor und 
Joystick 

Wenn man Super Paint geladen 
hat, kann man im unteren Bereich 
des Bildschirmes die verschiede- 
nen »Farbt6pfe« sehen (Bild 4). Die 
ersten vier Farbiopfe enthalten die 

reinen Farben, die zur Verfilgung 




Bilder 1, 2 und 3. Auf der Prdgrammdiskette Point finden wir neben dem eigentJichen Programm auch eino Art- 
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stehen. Neben den vier Grundfar- 
ben haben wir weitere sechs Farb- 
tb"pfe, die verschiedene Farbrnu- 
sler enthalten. Diese Farbmuster 
sind aus den vier Grundfarben zu- 
sammengesetzt und konnen als ei- 

ne weitere Farbe eingesetzt wer- 
den. Aber keine Angst, man kann 
diese Farben und die Farbhellig- 
keiten noch verandem, denn durch 
das DrUcken der Tasle C bekommt 
man alle Farbrnbglichkeiten auf 
den Bildschirm. 

Die Form der Darstellung ist ein- 
malig fur Heimcomputer. Links stnd 
alle Grundfarben aufgebaut, dane- 
ben stehen die moglichen Hellig- 
keitsstufen der Farben. Rechts ne- 
ben den Helligkeitsstufen finden 
wir ein Feld mil alien nur denkba- 
ren Farbmustern. Will man eine 
Grundfarbe andern, so bewegt 
man den Cursor auf die zu andern- 
de Farbe und driickt den Feuer- 
knopf zweimal. Nun sind das Farb- 
band und das Helligkeitsband 
durch eine Lime verbunden, die 
genau die Farbe wiedergibt, die 
man andern mfichte. Bewegt man 
den Joystick nach oben und nach 
unten, so kann man die Helhgkeit 
und Farbe versle]len. Die Auswahl, 
ob die Farbe oder -die Helligkeil 
verstellt werden soil, erfolgt durch 

Driicken des Joysticks nach links 
oder rechts. Hat man sich nun fur 
eine Farbe entschieden, driickt 
man den Feuerknopf noch einmal 
und kann dann die nachste Farbe 
Sndern, Will man ein Farbmuster 
auswahlen, so bewegt man den 
Cursor wieder auf den entspre- 
chenden Musterfarbtopf und 
driickt zweimal den Feuerknopf. 
Der Cursor behndet sich innerhalb 
des Farbmusters genau auf der 
Stelle, die dem zu andernden Mu- 
ster entspricht. Jetzt kann man sich 
frei uber die Musterflache bewe- 



gen. Durch Drucken des Feuer- 
knopfes wahlt man dann das Farb- 
muster aus. 
Neben den Farbtopfen befindet 

sich ein Feld mil einem H. Geht 
man mit dern Cursor auf dieses 
Feld und druckt den Feuerknopf, 
bekommt man ein Hilfsmenu (Bild 
5). Wahlt man noch einrnal H, be- 
kommt man die moglichen Funktio- 
nen auf dem Bildschirm angezeigt. 
mit deren Hilfe man das System fast 
alleine bedienen kann, ohne die 
Beschreibung gelesen zu haben 
(Bild 6). 

Bilder konnen vergro/Sert und 
verkleinert werden 

Neben dem Feld mit dem H be- 
findet sich ein Feld mit Quadraten. 
Wahlt man mit dem SteuerkntippeJ 
diese Funktion an, kann man das 
Bild vergroftern. Mit Htlfe des Steu- 
erknuppels bewegt man den Blld- 
ausschnitt uber das nun fur den 
Bildschirm viel zu groBe Bild. Wahlt 
man diese Funktion ein zweites Mai 
an, so erreich! man eine nochmali- 
ge VergroBerung. Bei erneuter 
Wahl dieser Funktion wird das Bild 
in Stufen verkleinert, bis schlaelMich 
die OriginalgroSe wieder erreicht 
ist und das ganze Bild den Bild- 
schirm ausfiillt. Alle Funktionen, 
die man mit dem Joystick ausfuhren 
will, kann man auch uber die Tasta- 
tut ausfiihren. FiSr eilige Leute ist 
wichtig, dafl man die Geschwindig- 

keit des Cursors und die Geschwin- 
digkeit des Malvorganges veran- 
dern kann, wobei man bei einer 
groBen Geschwindigkeit des Cur- 
sors schon Milne hat, inn genau zu 

plazieren. Die Cursoisteuerung er- 
folgt mit dem Joystick, wobei die 
Richtung des Cursors mil der Rich- 
rung des Joysticks ubereinstimmt. 
Hal man eine Wahl getroffen, so 
druckt man einfach den Feuer- 
knopf. 



Weiterhin ist erwahnenswert, 
daB das Programm uber die Tasten 
L.R.O einfache geometrische Figu- 
ren zeichnet {L = Linie, R = Recht- 
eck, O = Kreis). Man braucht nur 
zwei Punkte zu definieren und vor- 
her eine dieser Tasten gedrilckl zu 
haben. schon zeichnen sich der 
Kreis. Linie und Rechteck von 
selbst. Will man ganze Flachen mit 

einer Farbe ful3en, braucht man 

nicht mit dem Cursor die gesamte 
Flache mit der gewiinschten Farbe 
abzufahren. Das Programm uber- 
nimmt dies, wenn man die Taste F 

gednickt und die Farbe mit dem 

Steuerknuppel ausgewahlt hat. 
Dann bewegt man den Cursor in 
die FJache, die mit der gewahLten 
Farbe »bemalt« werden soil, druckt 
den Feuerknopf und kann dann zu- 
sehen, wie sich die Flache mit der 
angegebenen Farbe fiillt. Gefallt 
einem das Bild nicht> so geniigt ein 
Tastendruck auf E, und schon hat 
man ein neues »Blatt« auf dem Bild- 
schirm, ohne daB man den Papier- 
korb bemuhen muB. 

Auch Pfnsel kann man wahfen 

GefSUt einem der -Pinsel* nicht, 
so ist das gar kein Problem. Es wer- 
den auf Wunsch (Taste B) neun ver- 
schiedene Pinsel zur Verftigungge- 
stellt. Von einem einfachen Punkt 
uber ein Quadrat, einen Strich, ei- 
ne gezackte Linie bis zu einem 
Stern ist alles da. Nebenbei kann 
naturlich auch die Gr6&e des Pin- 
sels bestimmt werden. Mit einem 
groBen Pinsel kann man schnell 
ganze Flachen mit einer Farbe All- 
ien, wahrend man mit der kleinsten 
Ausfilhrung die Feinhetten ausar- 
beiten kann. Dabei hilft einem der 
Zoom (Taste Z). Selbst wenn das 
Bild vergrbBert wurde, kann man 
mit seinen Pinseln noch weitere An- 
derungen am Bild vomehmen. 
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show mit versch/edenen BHdern wir die hier gezergten 
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Biid 6. Mil diesen Funktionen kann man Paint bedienen 
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BiJd 4. Im unte- 
ren Berehh des 
Bifdschirms tau- 
cfierr die versatile- 
denen iiFarbtop- 
feir auf, die man 
beim »Malemt mit 

'tSuperpainiti zur 
Verfugung hat 




Es bleibt noch zu erwahnen, daS 
man auch die Bilder, die sich auf ei- 
ner Diskette befinden, loschen, 
speichern und wieder lesen kann, 
Um sich mit dem System vertraut zu 
machen, kann man auf die bereits 
vorhandenen Bilder zuriickgreifen. 
Die eben beschriebenen Funktio- 
nen sind uber die Taste U anzuwSh- 
]en. 1st die Function aufgerufen 
worden, so wird man mit dem Utili- 
ty Menue Bekanntschaft schliefien 
konnen. Nach der Wahl des Lauf- 
werkes wird ein Inhaltsverzeichnis 
•ailer Bilder der Diskette des ange- 
wahlten Laufwerkes ausgegeben. 
Nun kann man sich entscheiden, ob 



man lbschen, laden Oder schreiben 
wiU. 

Zum Schluli sei noch gesagt, dafc 

dieses Programm nur soviel kann 

wie der jeweilige Benutzer. Um die 
Funktionsweise zu verstehen, 
braucht man nur eine Stunde. Es 
kann allerdings Wochen, ja sogar 
Mo-nate dauein, bis man genau 
weiB, welche Funktion man wann 
einsetzen muB. Das Programm 
macht von sich aus nichts. Sie mias- 
sen den Malstift fiihren. 
Hier eine kleine Unterroutine, mit 

der es in Basic moglich ist, die Bil- 
der, die mit Paint gemalt wurden, 
schnell zu laden: (Klaus Ullmann) 



Sinnvolle 
Textver- 
arbeitung 
mit dem 
Spectrum: 
nicht unter 
1500 Mark 

An den Sinclair ZX- 
Spectrum Ja&t sich 
mit einem entspre- 
chenden Interface ein 
Normalpapier-Drucker 
anschlielien. Mit 
»Tasword tt« ist ein 
Textprogramm ver- 
fiigbar, das Arbeiten 
mit 64 Zeichen pro 
Zeile erlaubt. La&t 
sich damit eine semi- 
professionelle, halb- 
wegs kostengunstige 
Textverarbeitung 
durchfuhren? 

Bisher hatte ich meinen ZX-Spec- 

trum nur benutzt, um Basic zu erler- 
nen und um mit lhm zu spielen. In 
England wurde ich jedoch auf ein 
Textverarbeitungsprogramm auf- 
merksam, das uberraschend viel 
verspricht: Tasword II fur zirka 14 
englische Pfund. Es erfordert 48- 
KByte Speicher. Inzwischen wird 
dieses Programm auch in Deulsch- 
latid zum Preis zwischen. 39 Mark 
und 69 Mark (jeweils mit deufcscher 
Anleitung) angeboten. Als Beson- 
derheit wird zusammen mit dem 
aus zwei Teilen bestehenden Pro- 
gramm und einer schriftlichen An- 
leitung auch noch gleich ein Text- 
File auf Kassette mitgeliefert, das 
die einzelnen Funktionen des Pro- 
gramme aufzeigt und *eimibU. 
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30 0RIQ P0KE4226 , 40 : POKE 4229 , 2 
30005OPEN* » . 4 , , "D2 : & ILDNAME " : REM FUER 
BILDWttME DEN H I L DNAHt'M E J N5ETZEN MIT 
EINEM EXTENDER PIC. BSP. SPACE. PIC 

300100 IMB1U0* < 32 ) : F0RX=IT032: READBI LD:B 
ILD* ( X . K I =CHR-E<8 1LD / -. NEXT X : GRAPH 1 CS23 
.3002OSET*! ,B1I_0: POKE / I 2, B LLP: FORX=0 
r02:BEl#l ,BILD:PQKt£7«6i+X ,£ULD: NEXTX 
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30035POKE1226 , 105: PQKE4229 , 1 : CLOBEttl : RE 
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33040DArAlB4, 169 ,84, 141 , S4 ,3,1 69 , 144, 14 
1,85,5,16?./, Ill ,82,3, 16**. 140, 141.. BB, 3, 
169,12,141 ,89 ,3, 167. 16, 170,76.86, 22B 



Bild 7. Basic- 
Unterrouline, 
um Bilder, die 
mit vPafntif ge- 
malt werden, zu 
laden 
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Bildschirmdisplay 
kaum zu lesen: 

Nach erfolgreichem Laden mel- 
det sich Tasword II akuslisch. Es 
erscheint ein weiBer Bildschirm, 
oben links ein schwarzer blinken- 
der Cursor. Zeile 24 beinhaltet eini- 

ge Hinweise und Statusmitteilun- 
gen. In Zeile 23 eischeint eine Mel- 
dung, wenn zum Beispiel der Gra- 
fik- oider Buchstabenmodus einge- 
schaltel wurde. Diese beiden Hin- 

weis-Zeilen lassen schon einen Vor- 
geschraack auf die Darstellung von 
64 Zeichen je Zeile aulkommen. 
Der Fernseher muB schon sehr ge- 
nau eingeslelli setn, urn die Buch- 
staben und Ziffern auch uber einen 
etwas langeren Zeitraum ermxi- 
dungsfrei lesen zu kbnnen (Bild 1). 
Ich habe mich inzwischen daran 
gewOhnt. anfangs hat es mir doch 

manchmal etwas "Kopfschmerzen* 
bereitet. Empfehlenswert ist zumin- 
dest ein Fernseher mat AV-An- 
schluB Oder, noch besser, ein Moni- 
tor. Beides setzt jedoch beim An- 
schluB kleine Hardwareanderun- 
gen im Spectrum voraus. 

Mit *EDIT« erreichen wir die 
»Helpa-Funktion, mit der die Schliis- 

selworter zur Texterstellung und 
-bearbeitung samt Cursorsteue- 
rung aufgelistet werden (Bild 2). 
Die zweite Auflistung erhalten wir 
durch gleichzeitiges Driicken der 
beiden SHIFT-Tasten. 

Doch nun wollen wir anfangen, 
mat einen Brief zu schreiben. Spa- 
testens jetzt kommt der Wunsch 

nach einer »richtigen« Tastahrr auf. 
Solche werden zu Preisen bis zirka 
200 Mark bei uns angeboten, Mit ei- 
niger Ubung und gewissen Ein- 
schrankungen kann man iedoch 



auch mit den BRadiergurnmis« eini- 
germaBen fliissig schreiben. Es 
werden £2 Zeilen gleichzeitig dar- 

gestellt, danach scroll! der Text au- 

tomatisch bei der Eingabe Zeile fur 
Zeile nach oben. Haben wir unse- 
ren Brief fertig geschrieben, kon- 
nen wir ihn uns noch einmal anse- 
hen. Mit dem Schliisselwort »AT« 
springen wir an den Anfang zuruck, 

mit »THEN« lassen wir den Text 
wieder nach oben wegscrollen. Mit 
solchen Schliisselw6rtern konnen 
wir zum Beispiel Texlzeilen zentrie- 
ren, Zeilen loschen und einfiigen, 

Textteile verschieben und so wei- 
ter. Mit den Tasten 5 bis 8, in Ver- 
bindung mit CAPS SHIFT, konnen 
wir den Cursor auf dem Bildschirm 
nach Belieben bewegen, um be- 

stimmte Textstellen zu erreichen. 
Nachtraglich lassen sich Zeichen, 
Wdrter, Zeilen und ganze Text- 
blocke einfiigen. Im sogenannten 
•Extended Mode*, der durch das 
gleichzeitige Driicken beider 

SHIFT-Tasten erreicht wird (Zeile 
23 blinkt jetzt), haben wir folgende 
Moglichkeiten: Ausdruck auf ZX- 
Printer, dabei auf Wunsch doppel- 
te Buchstabenhohe. Mitten-Justie- 
rung einer Zeile, Rechts-Justierung 
an/aus, Word-Wrap an/aus (Bild 
3), neuen linken beziehungswesse 
rechten Rand setzen (Bild 4) und 
TextblOcke verschieben Oder du- 

plizieren. Wenn man den Text in 

normaler BuchstabengroBe an- 
schauen mochte, kann man ein »32- 
Zeichen/Zeile-Fenster* einschal- 
ten, welches sich mit den vier Cur- 
sortaslen durch den Text bewegen 
ISflt (Bild S). 

Es besteht auch die Moglichkeit, 

nach einem bestimmten Wort su- 

chen und dieses auch gegen ein 
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anderes austauschen zu lassen, 
egal, wie oft es im Text vorkommt. 
Dabei wird der jeweilige Absatz 
automatisch enlsprechend den 
Vorgaben (zum Beispiel Rechtsbiin- 

digkeit) neu formatiert. 

Durch Driicken der Taste »Po im 
(.Extended Mode« lassen wir nun 
unseren Brief mit dem ZX-Printer 
ausdrucken. Das Ergebnis ist doch 
recht enttauschend. Da der Printer 
ein ziemlich ungenaues Schriftbiid 
liefert und das Papier sehr schmal 
ist, ist der Text nur schwer lesbar. 

Sehr gut: Ausdruck 
mit Normalpapier-Drucker 

Tasword II hat jedoch auch die 
Ffihigkeit. den Drucker Epson FX 
80 ohne Anderungen direkt anzu- 
steuem. Das Programm kann man 
jedoch auch auf jeden anderen 
Drucker umstellen. Die Steuerung 
erfolgt uber Grafik-Symbole, die 

man einfach mit in den Text hinein- 
schreibt. Diesen Symbolen sind be- 
stimmte Werte zugewiesen, die — 
gemaB den Steuer-Codes — des 
angeschlossenen Druckers gean- 

dert werden konnen. Wenn wir nun 
unseren Brief ausdrucken lassen 
mochten, gehen wir mit »STOP« ins 
HauptmenU (Bild 6). Wenn wir »p« 
gedrtickt und diese Eingabe mit 
»ENTER« bestatigt haben, miissen 

wir noch drei Fragen beanrworten 
(Bild 7). Nun bekommen wir unse- 
ren Brief schwarz auf weift. Nach 
Beendigung des Ausdrucks be fin- 
den wir uns wieder am Anfang des 
Textes. 

Wir konnen unseren Brief auf 
Kassette speichern, indem wir wie- 
der «STOP« driicken; und dann im 
Hauptmenu die Option »save text fi- 
le* wahlen, Nach der Eingabe ei- 
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Abgesehen von der fotographiscfien Unscharfe, verdeutlichen diese Bilder typische Mangel der Bifdschtrmdarstef- 
lung beim AnsQhlufi des Spectrum an einen Fernseher; die Schatton und die nur muhsam zu lesenden 64 Zeichen 
pro Zeiie (Bild 7, links). Per »Helpr<-Funktian warden die Schlusse/worter zur Textverarbeitung aufgelistet (Bird 2, 
rechtsj 
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nes Namens fur das Textfile war- 
den wir aufgefordert, den Kasset- 
tenrecorder zu slarten. Am Ende 
der Abspeicherung bekommen wir 
die Lange in Bytes und Zeilen ange- 
zeigt und werden gefragt, ob wir 
den Text verifizieren mochten. 
Selbst die Anfertigung einer Back- 
up-Kopie des Tasword-Programms 
geschieht mit einer Option des 
Hauptmeniis. Spater konnen wir un- 
seren Brief wieder laden, ebenfalls 
iiber das Hauptmenu. 

Kleine Mangel sind 
nach verbesserungsbedirrftig 
Leider lassen sich deutsche Um- 
laute nur mit Schwierigkeiten dar- 
stellen. Wenn der Normalpapier- 
drucker einen deutschen ZeLchen- 

satz hat, lassen sie sich etwas um- 
standlich im »Extended Mode- er- 
zeugen. Falls sie genau am Ends ei- 
ner Zeile notwendig wird, funktio- 
niert die »Word-Wrap<-Funktion 
nicht richtig. 

Die Rechtsbiindigkeit gerat 
durcheinander, wenn man (beim 

Normalpapier-Drucker) in. eine Zei- 
le Steuer-Gralik-Zeichen einfiigt. 

denn diese Steuerzeichen werden 
als Leerzeichen betrachtet und mit- 
gezahlt. Ansortsten diirfte Tasword 
II das beste zur Zeit fur den Spec- 
trum erhaltliche Textverarbei- 

tungsprogramm sein. 

interface zum Betn'eb eines 
Normalpapierdnjckers notwendig 

Zum AnschluB eines »iichtigem 
Druckers ist eine serielle oder pa- 
rallels Schnirtstelle erforderlich, 
Zur Zeit sind bei uns fiir den Spec- 
trum anscheinend nur 8-Bit-paralle- 
le Centronics-kompatible Interfa- 
ces lieferbar. Einige Anbieter sind 
auf der von mir erstelUen Liste (Bild 




-d- Wrap-Funkt i ons 
Varhers 

Di encr Tuwt nun mirde mit aubomatischer Reehts-Justierung, 
h ohne die sogcinanntp "Word-Wrap "-Funktion f or tlau-f end eingetipf 
fc. Die Funktion bewirkt, daft jodoc sngofanqene Wort, das uber ei 
no Zeile hinausgehfc, automatisch in die naehste Zeile ubornommen 
wird. Dies erspart einem, standig das Te«tbild auf dem Fcrnaehs 
chirm :u knntrol 1 i eren . 

Nachher: 

Dioaor Text nun wurde mit automat i scher Rechts— Justierung , 
jedoch ohne die sagenannte "Word-Wrap"— Funkti on f artlauf and 
eingetippt. Die Funktion bewi rkt , daft jedes angefangene Wort, 
day ubor mine Z-eile? hineusgeht, automatisch in die naehste ZeiLe 
ubernommen wird. Dies erepnrt oinom, etilndig das Tcrntfrild auf 
dent Fernsehschirm zu kontrol 1 ier-en. 



Automatische Justierung des rechten Randesi 



Vorher: 

Hit dem Programm Tasword II ist eine semi prof essi onel le 
Tet:t»/srar-bei tung nun aueh mit dam Sinclair ZX-Sp&etrum mbglich. 
In Verbindurvg mit ei ni-m Normalpopiordruckor Itenn man Briufe uow. 
schreiben. Und das bis- zu 320 Zeilen. das -sind ca.. 5 
Schrcibmaschlnenseiten. Dabei helfen einem viele 
Hi HsfunUtionen , ein «.ehon«, «1 eiehmadigs-a Sehriftbild zu 
erreichen. Besonders mit dem Epson-Druclccomputer FX SB kann man 
nun basonders gut arbeuten. 

Hachhert 

Mit dem Progromm Tasword II ist eine semi pro-fosoi onel le 
Teutverarbei tung nun auch mit dem Sinclair ZX-Speetrum mftglieh. 
In Verbindung mit einem Normal popi erdrucker kann man Bri efe uaw. 
schrsiben. Und das bis zu 320 Zeilen, das sind ca. 5 
SchrcibmoBchinanseiten. Dabei helfen einem vioto 

Hi If sf unktionon , oin schtines, glQichmaRigoa Schrlftbild :u 
erreichen. Besonders mit dem Epson— Druckcomputer FX 80 kann man 
nun besonders gut arbeiten. 

Bild 3. Veranschaulichung von Tasword-Funktion&n: Justterung des rechten 
Randes, Word-Wrap-Funktion 



8) aufgefiihrt. Mein Parallel-Interfa- 
ce wurde zusammen mit einem An- 
schlulikabel, deutscher Anleitung 
und deutscher Treiber-Software 
geliefert. Mein Interface »Stutech« 
wird hinten auf das •Expansion- 
Board" des Spectrum aufgesteckl. 
Dabei hatte ich einige Probleme, 
da der Stecker etwas viel *Spiel« 
hat. Ansonsteri macht das Interface 

einen sehr soliden Eindruck. 



Scheinbar iiblicb und technisch 
wohl auch kaum anders machbar; 
Die Zuleitung zum Drucker kommt 
nicht nach hinten aus dem Interfa- 
ce-Gehause heraus, sondern nach 
vome in Richlung Tastatur. So hat 
man notgedrungen einen Knick in 
der Leitung. Mein »Stutechii-Interfa- 
ce lafit sich mit kleinen Anderun- 
gen auch fiir den AnschluB eines 
Joysticks verwenden, da es den 




Bild 4. Der rechie und der finke Rand konrren fewei/s 
neu gesetzt werden; Spatten schreiben mogltch 
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Bild 5. Gut fur strepazierte Avgan: »32-Zeichen/Zeile- 
Fenstent 
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per Software programrnierbaren 
Schnittstellen-Chip 8255A enthalt. 

Treibersoftware notwendig 

Die Diucker-Befehle des Spec- 
trum lassen sich fur einen Normal- 

papier-Drucker nicht mehr ohne 
weiteres verwenden. Manche Cen- 
tronics-Interfaces haben die Trei- 
ber-Software fur LPRINT und LLIST 
gleich ■eingebautt. Urn einen Bild- 
schiiminhalt in hochauflosender 
Grafik wiederzugeben, bendtigen 
alle zusatzliche Software. Mein »Stu- 
tech«-Inteiface benotigt auch fur 
die LPRINT- und LLIST-Funtctionen 

eine Software. Dies hat den Nach- 
teil, daS man vor der Inbetriebnah- 
me des Druckers zusaMzlich ein 
kleines Piogramm einiaden mu6; 
andererseits besteht so die Mog- 

lichkeit, selbst einige Anpassungen 
vorzunehmen. 

Jedem Drucker seine eigene 
Treibersoftware 

Die Treibersoftware is! in einera 
kleinen Programm enthalten, wel- 
ches nach und nach die Daten mei- 
nes Druckers abfragt. Durch Beant- 
wortung der Fragen erhalte ich ein 
speziell auf meinen Drucker abge- 
stimmtes Maschinencode-Pio- 
gramm, welches ich. fortan laden 
itvuB, wenri ich mit meinera Drucker 

arbeiten mochte. Da die dem 
Stutech-Interface beiliegende Do- 

kumenlation hervorragend ist, be- 
reitet das keine Schwierigkeiten. 
Ich habe die Moglichkeit, mir 

selbst auszusuchen, welches Zei- 
chen mein Drucker wiedergeben 

soli, wenri er ein Sinclair-spezifi- 
sches Grafik-Zeichen vorgesetzt 
bekornmt (Bild 9). Auch den selbst- 
definierten Zeichensatz kann ein 
Normalpapierdrucker nicht wie- 
dergeben, Ich kann mir aber aus- 
suchen, was er start dessen 
drucken soil. Steuerbefehle Oder 
Steuersequenzen an den Drucker 
werden normalerweise durch 
CHR$ ausgedruckt, zum Beispiel; 

Blattvorschub = LPRINT CHRS 12. 

Betriebssystem des Spectrum 

mit Trick uberlistet 
Da der Spectrum den Charakter 

mit dem ASCII-Code 13 nicht inter- 
pretieren kann, muB sein Betriebs- 
system mit einem Trick uberlistet 
werden: Start CHR$ geben wir zum 
Beispiel LPRINT OVER ein. So 

merkwiirdig es mir erscheint — es 
funktioniert einwandfrei. AuBer 
dem normalen Treiberprogramm, 

welches vor dem Einiaden durch 




Tasword Two 
Ta s m a n software 



print text fiLe p 
save text file s 
Load text fiLe 
merge text file 
return to text fi Le 
define graphi cs/printer 
save taswo rd 
into Basic 



r ess 



Bifd G. Hauptmenii: Die mogficfierr Funktionen von uTasword Two» 

Taswo r d Two 
© Tasman Software 19S3 

PR INT OPTIONS 
Just press ENTER for default 
values given in brackets 

Line spacing? ( l) 

Start at Line? tlJ 

Finish at Line? (last) 

Bifd 7. Mogtiche Qptianan fur dan Ausdrvck 



B@= ugsquel 1 en -F iXi 



I nter"-* 1 



-F iXr~ d«=*n SPECTRUM: 



Nachfolgende Liste erhebt kexnen flnsprueh ou* 
VollatSndigkeit! 



Li r fi.'ir.mt : 

Ka-rnpston Micro Elsctronlcs, GB 
Vobia, Aachen 

Camp. flOBOBuolres, Ottobrunn 

Joy-Soft , Ratingen 

Ml cracamputerladen, Berlin 



E90I or, Raubling 
Sinus, Berlin 



Preist "Harke*i 

U 45, O0 Kempston 

DM l^B.CD Kempston 

DM 198, 00 Kempston 

DM 198,00 Stutech 

DM 17B,00 ZXLPR1NT 

+ DM 59,00 fOr Kabel 

* DM 19, 00 fUr "Copyso-ft* 

DM 198,00 ??? 

DM 195,00 ??? 



BUd 8. Bezugsquefien fur Centronics-Interfaces fFortsetzung Seite 130} 



Ausgabel/ianuai 1984 



Softwaretest 



Pro-fiaoft, OonabrOck DM 178,00 ZXLPRINF 

Dorsch-electronlc, Eckental DM 1-19,00 fur Bausatc 

-"- DM 175,00 -fUr Fertiggerat 

Bei nancltvn GerHten ist die 7ret borsoftuare filr die LPRIN7~ und 

die LLIST-Funktion bereits in Interface enthaiten . Ansonsteii 

Nird sie - wie fur die COPY-Funktion - auf" Casiette gel jefert. 

In der Regel be-inhaltet dor Prcis such tnn flnochl uflkabet . Nicht 

immer- i»t Port© und Varpecfcung bereits en thai ton. 

Standi Anting Ho«i*frfr I«SJ 

Bild 8. Bezugsquellen fur Centronics-Interfaces zum Spectrum (Fortsot2ung) 
GRAF IK ZE ICHEN 

Jedes Zei chen w i r d jewel Ls a l s 1 
spectrumcode' so wie aLs 'DrucKer 



code' da r 


geste L L t . 




123=32 


■ 


129=32 


■ 130=32 




131=32 


■ 132=32 


1 


133=32 


% 134- =32 


Tl 


135=32 


■ 136=32 
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137=32 


I 138=32 


P 


139=32 


mm 140=32 


J 


14-1=32 


ft. 14-2=32 


■ 


14-3=32 



Bild 9. Nlcht dfuckbare Grafik-Zeichen konnen vom Anwander dutch andcrc 
Zefchen balegt we/den 




Bild 10a. Hardcopys in hochauflosender Grafik in vierfacher GroSe 

130 iSJfe 



CLEAR geschiitzt werden muB, 
gibl es auch noch einen Mini-Trei- 
ber, der in den Spectrum-Drucker- 
puffer geladen wird, somil fast kei- 
nen Platz einnimrnt und mit fast al- 
ien Program men kompatibel ist. 

Hardcopys konnen mit diesen bei- 
den ■Treiberna nur von Texten er- 
stellt werden. 




Bifd 10b. Grafik in normafer Grolle 



Schwarz auf we/8: Hardcopys 
vom Bitdschirm 

Ivfit einem anderen. ebenfalls auf 

den speziellen Druckertyp ab2u- 
stimmenden und in den Drucker- 
puffer einzuladenden Treiberpro- 
gramm konnen auch Hardcopys in 
hochauflosender Grafik erstelll 
werden, in normaler und vierfa- 
cher GroBe (Bild 10a und 10b). 

Fazit: Auch mit dem Spectrum ist 
Textverarbeitung gut realisierbar; 
allerdings sind dazu entsprechen- 
de Software und zusMiche Hard- 
ware notwendig. 

Um eine sinnvolle und effiziente 
Textverarbeitung mit dem Sinclair 
ZX-Spectrum durchfuhren zu kon- 
nen, sind folgende Dinge erforder- 

lich: (Gewichtung in unlen aufge- 
fiihrter Reihenfolge) 

TextVfirarbeilungs- 
programrn (z.B. 

Tasword H) ca. DM 70.— 

Noimalpapiordrucker 

(z.B. Epson FX 80) ca. DM 1 800.- 

Interfaca (z.B. 

Stutoch/Joy-Soft) ca. DM 200,— 
CroBtastatur(s.B. 

Fuller, GB) ca. DM 170,- 

Monitor (hier wilrde 

s/w ausreichen) ca. DM 700,— 

ca. DM 2940,- 



Nach der Rentabilitat darf man 
dann naturlich nicht fragen... Bei 
Verwendung ernes einfacheren 
Druckers und Verzicht auf einen 
Monitor diirfte man mit 1500 Maik 
auskommen. Getibten Bastlern 
diirfte es auBerdem kein grofies 
Problem bereiten, sich ein Inter- 
face selbst zu bauen. 

(Gerd Broglie) 

Ausgabol/JaiHtai 1984 



IitiprGssum 



Aufruf an alle 
Commodore 
64- und VC 20- 

Besrtzer! 

Wir brauchen Sie, und Sie 
brauchen uns. Woium 
gebt's? Kurz gesagl, Sie ha- 
ben sich einen der am wei- 
lesten verbreitelen Heim- 
compulet am Markt gekauit. 
Sie haben mil diesem Com- 
puter Ihre erslen, zweiten 
und n-ten Erfatirungen ge- 
sammell, waren begeistert 
von don vielfaltigen Mog- 
lichkeilen, die mil diesen 
beiden Compulern gebolen 
wurden, aber auch ent- 
lauschl von deren gelegent- 

lichen Umsuianglichkeiten. 
Einsteiger in die Compute- 
rei hatten und haben Proble- 

me mil dem Commodore 64 

und dem VC 20. Profis. Se- 

mi-Profis und solche, die es 
werden wollen, konnlen bei 
der Bewaltigung dieser An- 
fangsschwierigkeilen behilf- 
lich sein. Viele ntilzliche 
Routinen, die den Umgang 
mit den Commodores er- 
leichtem, liegen in den 
Schubladea und wurden 
nichl verbflentlicht. Senden 
Sie uns Ihre Tips und Tricks, 

Utilities, Anwendungspro- 
gramme und Spiele. Viele 
waien dankbar fiir eine Tra- 
ce-Routine, einen deutschen 
Zeichensatz. eine Tabellen- 
kalkulalion Oder fQr ein 
spannendes Spiel zum Ent- 
spannen nach haitex Pro- 
grammkerarbeit . Warum 
das Rad noch einmal erfin- 

den? Wir sind aber nicht nur 
an Programmen interes- 
siect. Wer kennt sich auf ei- 
nern beslimmten Gebiet be- 
sonders gut aus? Sei dies 
Grafik, Sound, Programmie- 
ren (in den verschiedenslen 

Sprachen), Hardv/are 
(Schnittstellen, Peripherie, 
Erweiterungen etc.) oder 
Beschafiung von Software 
oder... "Woilen sie nicht Ihr 
Wissen (gegen enlspre- 
chendes Honorar) anderen 
miUeilen? Aber auch der 
Anfanger isl aufgerufen, sei- 
ne Probleme nicht unter den 
Tisch zoi kehren. Nur wer 
fragt. bekoramt eine Ant- 
wort. Setzen Sie sich einfach 
mit uns in Veibindung — 
Stichwort VC 20/Commodo- 
re64. 



aaa 
Atari 
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27,29 



Btiro Elektronik 
Stein 75 

CC Computer 

Studio 76 
Computer 

Accessoires 135 

Compyshop 70 

CVB 70 

Data Becker 67 

Egeler 70 

Frolje 68 

Happy Computer 
Buchladen 55, 
108-111 
Hirschberg 75 

Kaypro 5 
KingsoftSchafer 76 

Linde 68 

Microcomputer- 
laden 69 
Microscan 136 

Obser 68 

p-t-m 72 

Roos 70 

Schmidtke 75 

Sinclair 2 

Siren 73 

Synelec 71 

Texas Instruments 
36,37 

Vecos-Warnecke75 
Wiesemann 76 
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SOFTWARE-SERVICE 



Happy- Computer ist die Zeilschrifl zum Mitmachen. 

DeBhalb bringen wir in jeder flusgabe Programme and Progiornmior-TipB iui Koiracomputar. 

Wir haben auch an die Leser gedacht, die nicht alle Programmo solbsl olngobon wollen, die wir in 

Happy-Computer Veroffontlichen. 
Deshalb werden wir an dieser Stelle steis 



FERTIGE PROGRAMME AUF 
KASSETTE 



anbielen, die Sie direct in Ouen Compaler laden konnen. 

In dieser Ausgabe motor, wir Ihnen unser -Listing des Monals" far den Sinclair Spectrum sowio jowoils zwoi 
Programme fur den ZX81 and den VC 20 an, dlo auch in dloseY Ausgabe voroffenllicht sind: 



Apfel-Kobold 

Wer denki Ira Winter nicht gerne an duftende Bratapfel. einen warmen Ofen so wie die Mar- 
chen mit Riesen und Kobolden? Das ist genau die Stimrnung. um dieses Spiel in den Spectrum 
zu laden. Denn ein Kobold hat einen grofien Vorrat an Apfeln aus dem Keller eines Hauses ge- 
klaul und in soin Reich auf dem Dachboden gobracht DorBesilzor des Hauschens mochie die 
Apfel rait Ihrei Hilfe gerne wieder zurtickholenl Abar sobald Ihr Mannchen den Dachboden 
erreichl, wird es vom Kobold gesehen und Kobolde sind boshafle, unfreundliche Gesellen, 
Der Kobold wird versuchen, Ihr Mannchen vom Dachboden zu werfen! Es heyt dann an Ihnen, 
Ihr Mannchen tm reiten und sich die Apfel vom Dachboden zu schnappen, ohne vom Kobold 
envischt zu werden. 

Programm auf Kassette: Bestetl-Nr. SSO01. DM 19.90* 



Brennbaii 

Brennball ist ein Grafik-Spiel. bei dem der VC 20 einrnal zeigen dari, was in ihm stecki. Auf ei- 
neffl Spielfeld stehen sich zwei Mannschaften gegeriCiber. Ihr Spieler muG erst emen Ball auf- 
fangen, um ihn dann wieder wegzuschlagen! AnschlieBend gill es, den Spieler so schnell wie 
moglich Uber bestimtnte MorkiQrungen su bringen. sonsl muft er ausseheiden. Das Spiel en- 
det, wenn alle Hire Spieler ausgeschiedensind! Fur jeden Spieler, der eine Rundeschaflt, aibt 
gs einen Pirakt: Der Rekord liegi bet 23 Punkten. Schalfen sis mehr? 

Blackjack 

Dieses Spiel ist msbesondere fur alle diejenigen Leser geeignet. dieselbst gerne Karien spie- 
len. aber nichi immer den geetgneten Panner zu i Verfugung haben. Wer jetzt zum Karlensple- 
len Lusi hat. kann mit seinem VC 20 solangte Black Jack spielen. wie ei will! 

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. VC003, DM 19.90* 



Textverarbeitung mit dem ZX81 

Textverarbeilung mit dem ZX81 — Steglauben. das geht nicht? Weil gefehltl Dieses Programm 
enihaU alle Giundbefehle eiaes klemen TeHtpragratnmes. Sie benoligen ctesu den ZX81 , eine 
16-KByte-Speichererweiterung, den Sinclair-Drucker, emen Kasseltenrecoider und eine Kas- 
sette zum Aufsetchnen der Paten. Lassen Sie sich uberraschen. was dieses Programm a lies 
kann! 

L an dung auf der Luna 

Dieses Mondlandeprogramm setzt den ZX8! mit 16 KByte voraus und emhalt eine ansprechen- 
de Grafik. Gespielt v/ird gegen die Natuigewalt Schv/erlcraft. Mit Cursonasten kann man die 
Mondfiilwe steuern, Melst beginni sie jedoch zu schnell zu Eteigen Oder aber thre FalLge- 
schwindigkeit wird zu hochl Eine weiche Landung isi nur mit sehr geringer Reslgeschwindig- 
keit mcgbch, Wie gxoB diese ist, kann man an don zuruckgelegten Metern sehen. Aber mit 
der Landung haben Sie das Abenteuer noch keineswegs tlberstanden: Denn der Ruckstart 
vom Mond sowie die Ankoppelung an das Mutterschiff sind keineswegs einfach! Wenn lhre 
Fahre Qber beslimmte Hdhen hinausschieBi. ist eine Rtlckkehr nichi mehr mfiglich! Sie konnen 
sich lilr diese schwienge Aufgabe beliebtg Zeit iassen, es wird Ihnen schwergenug fallen. Ihr 
Ziel zu erreichen. 

Beide Progrorame a ul enter Kassette: Bestell-Nr. ZXO0I, DM 19,90* 

Alle hier angebotenen Pvogramme konnen Sie direkt bel Happy-Compuler bestellen: 



Benutzen Sie fur Hire Bestellung die "Software-Bestellkarteit neben dieser fluzeige. Bitte 
verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtern uns dadurch die Auftragsabwicklung 
und erhalten Due Kassette wesentlic-h schneller. 



*A!^ Pielse inkhimvo MennA'onsouei. unvetbindttfhe PtotwmptohluiKj 
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SEIKOSHA GP-100A MARK II 

iQJrOrn(n ne.itd.CnlrtiUulitiitKild' 



i SPECTRUM 




BAUSATZ 
ZX81 



Preissensation! 



KEMPSTOM JOYSTICK 

JHUiltm(lm«lc«.(l'"tllli«llliillitilriEii| 
Inltttc miilftiSittlMiiiQcaiilnPSJ. 
1M* i i.»tt|ni»nn Hf. 119 0" D3.- 



Den ZXS1 Bausatz mit derausluhrlichen Original 
SINCLAIft-Besctireibung, ausfuhrlicher Bauanieilung (Or nur DM 129, 
8K-Byte BASIC ROM. lK-Byle RAM, Z8DA-CPU, kemplell mil Netzteit, 
AnschluBkabel Iflr TV un d Kasseltenrecorder. Nr. 001 DM 129.- 
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BESTELLCOUPON|— . 

Hlermil beslelle Ich U per Vorausscheck 



[J per Nacrmahrne (zuzQgl. Nachnahmegeb.) 



ZX31 SPRACHSYN7HESIZER 
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BACKGAMMON 
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SPECTRUM-AUFRUSTSATZ 
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FORTH 

Wilful. 5 Ml it ittiill alt M5IC. (met im 
n(iiliin»i'lllilllitlliiilllSPICTKI« 
IMUHirlitlidiillli.OIIOIISS.- 



Name, 

Slrafle 

PLZ/Ort 

Datum 

Bei Beslellungen untor DM 250.- zuzugl. Vorsandsp-CSOn. If A 1 
COMPUTER ACCESSOIRES INTL- JfigerweglO- B012OHobrunn 



Unlerschrifi 



GP-ioaA aam up, a 

£g Graphic Printer 1 1 



be (SB Qrophia Prlntnr 



Horn 



SEIKOSH 



SB Grophic Printer ki^^ibi gwefrwj 



SEIKOSHA 




GP-7GO 

Color* Orsptila Pvln> or 

Cuulour i ImcrlmanC* Qr»o>»itqu 

Rirbn Oro ph* OruoKa 



SEIKOSHA 

l^QrophiC Prbibor ' ' ' 



One Step 
Advanced! 



ES 1ST KEINE 
HOCHSTAPELEI, 
WENN WIR 
BEHAUPTEN,.. 
DASS WIR f^UR 
JEDEN 

HOME-COMPUTER 
DEN PASSENDEN 
DRUCKER HABEN. 



Egal, ob Sie schwarz auf weiB 
oder farbig drucken wollen. 

ADe Drucker 

■ sind grafiktahig 

■ verarbeiten Standard-EDV-Papier 

■ fertigen bis zu 2 Durchschiage 

■ haben einstellbare Paplerbreiten von 
125 bis 250 mm 

Erhaitlich im Fachhandel und den Fach- 
abteilungen der Kaufhauser 

rnicroscan GmbH 

Uberseering 31 • Postfach 6017 05 

2000 Hamburg 60 

Telef on O40/6 30 50 67 • Telex 02 13 288 
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Ihr Partner fur Computer-Peripherie 

In Zusammenarbeit mit C. ITOH - 4 DQsseldorf 1 



